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0. RESUMEN DEL ESTUDIO

0.1 TRABAJO DESARROLLADO

El propésito original de la EOI al encargar este estudio se formulé como: “ realizar un
analisis encaminado a adquirir un business game asistido por ordenador para
utilizar en cursos de gestion y creacién de empresas, dirigido primordialmente al
publico objetivo babitual en los cursos realizados bajo €l Programa Operativo con
¢l Fondo Social Europeo”. '
Este objetivo implicaba llevar a cabo dos tareas en paralelo: la identificacion de la oferta
existente en el mercado’ taiio europeo como americano y la caracterizacién de la

demanda para orientar nuestros esfuerzos segin los principios de Calidad Total.

0.1.1 CONOCIMIENTO DE LA DEMANDA

Una tarea tan imprescindible como i realizacion de entrevistas individuales a distintas
personas, todas ellas del Ambito de la direccibn de empresas (véase capitulo ‘1) fae
realizada en paralelo con Ja caracterizacion de la demanda, en el sentido de conocer la
opinién general acerca de los productos de simutaci6n en tres poblaciones objetivo: los
titulados recientes, los profesionales experimentados y los profesionales de la ensefianza
de gestién empresarial. Aunque la investigacién se llevé a cabo por métodos distintos, el
objetivo era comin: obtener el disefio o las caracteristicas del simulador ideal, y en
funcién de eso seleccionar el producto o productoes més idéneos.

Para llevar a cabo la investigacion de mercado de caricter cualitativo se organizaron
reuniones con un grupo de estudiantes y profesionales que ya conocian los productos de
simulacién como sujetos activos (los resultados se comentan en el capitulo 3). Asi
mismo se ha asistido al congreso 1.S.A.G.A. (International Simulation and Gaming
Asociation) en el afio 95 y al EUFOSIM con sedes en’ Estados Unidos y Europa

respectivamente.

Andlisis de Simuladores Empresariales ' ' ) Pigina 9
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0,1.2 IDENTIFICACION DE LA OFERTA

Los principales proveedores se localizaron por diversos medios: en{trevistas con expertos
del sector de las escuelas de direccién de empresas nacionales y extranjeras,
requerimientos a editoriales, manejo de bibliografia y catalogos especializados, etc. Los
materiales y la informacion necesarios para la caracterizacidn y evaluacion de los
productos de simulacién se obtuvieron por los medios habituales, que incluyen folletos,
manuales y discos de demostracién principalmente.

Como resultado de esta tarea de busqueda se han identificado mas de 100 proveedores
que proporcionaron productos de simmlacion de diversa indole. Los resultados de estas

labores pueden consultarse en el capitulo-4.

0.1.3 METODO DE EVALUACION Y SELECCION

En esencia, ¢l método de seleccion disefiado consiste en desarrollar y aplicar una serie de
critertos -derivados del diseiio del simulador obtenido en la fase anterior- .quq Dos
permitan calificar los productos identificados y asi elegir el mas idéneo. En la préctica
esto resulta mis complicado de lo que a primera vista parece, maxime cnando se trata de
trabajar con un mimero tali elevado de elementos. Por esta razon, en nuestro caso, se
establecié un método en varios pasos, con filtros de caricter selectivo y filtros de

caracter gradual. Dichos pasos son:

1- Eliminacién de los productos de.simulacién no asistidos por ordenador. Como

resultado de esta operacién el mimero de productos se redujo a 59.

2- Eliminacién de los productos de simulacién, asistidos por ordenador, que no se
ajustasen a los requerimientos de: | o |

- Globalidad (todas las 4reas de la empresa).

- Namero de participantes adecuado (entre 10 y 40).

* Tiempo necesario para la imparticion no superior a 40 horas,

Andlisis de Simuladores Empresariales ‘ Pégina 10
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- Requerimientos moderados de hardware.

* Destinado a la enseflanza.

- En idioma espaiiol o inglés.

- Autonomia, en el sentido de que sea impartido por 1a EOI yno se depeada
necesariamente del proveedor para realizar esa tarea.

- Informacion suficiente para ser evaluado.
Como resultado de esta operacion se redujo ¢l mimero de productos de 59 a 12.

4- Clasificacion en grupos homogéneos. Incluso dentro de los 12 simuladores elegidos se
podian encontrar diferencias muy acusadas no tanto en calidad como en naturaleza y
objetivo. Por tanto, se des*arro]laav:on criterios que permitieran agruparlos en conjuntos
internamente comparables, en el sentido de que fueran mutuamente sustitutivos dentro
de un producto formativo determinado. Obvi.amente no todos los productos formativos
(ni por tanto todos los grupos identificados) tienen el mismo interés para la EOL, por lo

cual se establecieron las prioridades y puntuaciones correspondientes.

5- Aplicacion del cuestionario de calidad. Se desairollo y aplicé un cuestionario de 65
items agrupados en tres grandes 4reas com un peso parecido a la hora de las
puntuaciones: factores econdmicos-técnicos, factores pedagégicos de forma y contenido

(incluyendo las habilidades que se ponen en juego).
6- Valoracion del proveedor vy precio de adquisicion. Estimamos que estos dos factores
no podian dejarse al margen del estudio aunque fuesen considerados sélo al final del

proceso.

En resumen, para realizar la recomendacién final entre los 12 simuladores se sopesaron

- los criterios de:

- Prioridades de la EOI en cuanto al tipo de producto formativo.

- Valoracion del proveedor.

.Analisis de Simuladores Empresariales |, . Pagina 11
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- Puntuacién de calidad segin €l cuestionario.

- Precio de adquisicion.

Para segnir en detalle este tema referirse al capitulo 5.

0.2 CONCLUSIONES Y RESULTADOS

.0.2.1 HISTORIA

Aunque se citan ejemplns de juegos n simulaciones que datan de hace 5000 aiios y se
sittan en China, se puede decir que los simuladores para la formacién en éesti‘én
~ empresarial .aparecieron en escena a mediados o finales de Ia década de los afios 50,
impulsados por los desarrollos en los juegos de guerra, los estudios de investigacién
operativa, la tecnologia informatica y la teoria educativa. .

En 1961 ya sehabian creado mas de 100 simuladores y mis de 30.000 ejecutivos habjan
practicado con ellos (Kibbee, Craft, & Nanus, 19613, En 1630, Hom & Cleaves (1980)
describieron 228 simuladores empresariales a partir de un total de 1.200 simulaciones
basadas en Ia interaccién hombre-miquina. Con los resultados obtenidos en una encuesta
que abarcaba alrededor de 1.500 contactos telefénicos y por correo, Faria (1987) estimé
que unos 8.755 profesores en més de 1.900 Escuelas de Negocios de 4 afios usaron los
simuiladores empresariales en sus cursos, mas de 4.600 empresas en Estados Unidos
utilizaron-simuladores y ejercicios experimentales de direccion dentro de sus programas
de formacidn, y 33 empresas de formacion a directivos estaban aportando simuladores de
algin tipo a, al menos, 6.105 negocios, |

Actualmente los simuladores tratan de resolver un problema de toma de decisiones: a los
jugadores se les entregan una serie de descripciones e informaciones p'ara que ellos
definan las estrategias y operativas a -seguir. En estos Gltimos aiios, los conceptos de
Internacionalizacion, Calidad Total y de Proteccién al Medio Ambiente comienzan a

Analisis de Simuladores Empresariales ' i Pigina 12
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estar presentes en los objetivos que definen los disefiadores de programas de simulacién

cuando se plantean crear un nuevo modelo.

0.2.2 TIPOLOGIAS

Un simulador es vn modelo definido por ciertas reglas matemdticas que trata de
representar o imitar algiin aspecto més o menos amplio de la realidad. También puede
entenderse como simulador un modelo que trate de reproducir un patrén de relaciones
entre individuos o grupos. Un ejemplo de estc; podria estar en la simulacion de las
dificultades que debe afrontar un director de compras al negociar con distintos
proveedores. El término ‘juego’, en este contexto hace referencia a Ia escenificaciéu o
puesta en practica de dicho m:v_!elo de siiulacién, y normalmente incluye Ia interaccitn

cooperativa o competitiva de individuos o equipos.

Una pﬁmerﬁ clasificacion de los simuladores nos lleva a distinguir entre aquellos cuyas
decisiones afectan a toda la estructura organizativa de la etnpresa y aquellos otros cuyas
decisiones se Inmtan sélo a la gestion de un area fimcional particular. Tendremos asi los
sinnladores de gestwn general (también lamados de gestion total) y los smmladores de

gestion funcional,

Una segunda clasificacion de los simuladores se puede realizar atendiendo al criterio de

'la competitividad. Asi, podemos distinguir entre simuladores no cémpeti_tivos y

simuladores competitivos. En los primeros, €l o los participantes van contestando a una
serie de decisiones que se les presentan, y los resultados obtenidos por los equipos
participantes van a ser consecuencia exclusiva de sus decisiones y no estarin
influenciados por las del resto de equipos participantes. En ¢l segundo tipo de
simuladores, varias compaiiias entran en competici;')n en un sector dado, estando cada

compaiifa dirigida por un grupo de estudiantes.

Andlisis de Simuladores Empresariales Pigina 13
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Los simuladores de gestion pueden también ser clasificados como simuladores
especificos o como simuladores genéricos, en relacion a si hay o no definido un sector

de actividad en el cual se desarrolle el juego.

Otro sisterna de clasificacion de los simmladores hace referencia a su nivel de
complejidad. Existen dos tipos de complejidad asociada a los juegos de gestion-
. empresarial. complejidad relativa a la dificultad que presentan las decisiones a tomar y Ia

complejidad del modelo de simulacién en si.

Finalmente, si tenemos en cuenta cnales son las activiuades que se desarrollan durante Ja
ejecucion de una simulacién, cual es la secuencia de estas actividades, y cual es el medio

en el cual se establece el escenario obtendremos la siguiente clasificacién:

+ simuladores basados en un patrf;n.-

+ de acceso directo a un ordenador.

- simuladores progresivos.

- juegos que promueven la discusién.

- actividades simuladas.

0.2.3 PEDAGOGIA Y SIMULACION

Numerosos estudios sugieren que‘ el aprendizaje tiene un impacto mayor cuando esta
acompafiado de ciertos niveles de emociom, cuando se realiza con un determinado riesgo,
~ y cuando se aporta un “feedback’ adecuado que permita comprender y asumir cuales han
sido los errores y los aciertos cometidos. Otros estudios sugieren que el aprendizaje
- deberia ser un proceso global, dirigido al aprendizaje desde distintos puntos de vista, con
diferencias en contenidos, y realizado en entornos abiertos al aprendizaje. La formacién

mediante simuladores comprende todos estos aspectos.
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Como ya quedd definido por Kolb en 1971, el modelo de aprendizaje que utiliza el ser
humano a lo largo de su vida podria representarse por un ciclo de cuatro fases. El ser
humano realiza experiencias concretas ante las cuales obtiene unas consecuencias y
resultados que son observados y reflexionados. A partir de estas reflexiones surge la
formacion de concepciones abstractas y se da un proceso de generalizacién que va a ser
utilizado para definir las vias 0 normas de actuacion fum}'gs. Este ciclo podria comenzar

por cualquiera de sus cuatro eslabones.

Los simuladores cumplen las cuatro fases del ciclo de Kolb: Partiendo de una situacién
inicial bien definida se actia a través de un proceso de toma de decisiones que genera
unos resultadoes. Analizando y reflexionando sobre estos resultados se trata de establecer
el modelo seguido por el simulador y establecer los aciertos y equivocos cometidos. De
esta manera, el participante crea unas conductas de actuacién que le han sido propicias y
que por tanto ira repitiendo siempre que se den las condiciones en las cuales tales

conductas se han aprendido.

El valor que los simuladores aportan a la ensefianza puede resumirse en tres funciones

basicas:

Analisis de Simuladores Empresariales Pagina 15
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1. Preparar.

Al simular Jas condiciones que existiran en una situacion real, es posible aclimatar a los
participantes de una manera tal que puedan estar fisica y psicoldgicamente preparados.
También es posible permitirles practicar sus habilidades personales de conducta y

pensamiento, de manera que tengan unas oportunidades de éxito mayores en el futuro.
2. Examinar la actuacién.

Después de cualquier suceso real existe la posibilidad de examinar lo gue se ha hecho
para ver como de bien o mal se ha actuado y qué implicaciones podria haber para

actuaciones futuras. Pero hay cosas en una simulacion que pueden ser ensefiadas a las |
cuales no teneémos acceso en la vida real. En la guerra, por ejemplo, un general podria
estar muerto, de manera que no ‘pudi€éramos encontrar una respuesta al porqué .esta

persona procedi6é de una manera determinada u otra.
3. Experimentar.

Cuando la situacion y las consecuencias de las derisiones que nos rodean son reales, es
inteligente actuar de una forma muy cauta a la hora de experimentar con estrategias
alternativas, a priori mis arriesgadas. Por el contrario, en un simulador la situacién es
diferente y el conservadurismo desaparece. Todo tipo de estrategias ¢ ideas pueden ser
Hevadas a cabo porque nada malo puede pasarnos y puede sacarse mucho provecho de la

" experiencia que se obtenga.

Expertos en la ensefianza asistida por modelos de simulacion, sin embargo, han podido
comprobar a lo largo de muchos afios trabajando com este tipo de simuladores, la
existencia de varios elementos clave que estan asociados al éxito en la imparticién de un
modelo de simulacién de gestion empresarial Estos elementos son siete y los definimos a

continuacion:
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1. PARTICIPANTES. El simulador y su “puesta en escena” deben estar ajustados a las
necesidades y a los conocimientos de la audiencia hacia la que va orientado. No es lo

mismo un grupe de profesionales, que una de jovenes MBA, o uno de pregrado.

2. SENCILLEZ. El simulador debe ser presentado como algo sencillo, aunque bajo esa

apariencia exista una gran complejidad.

3. EQUIPO. Es necesario que se potencie y facilite la aparicion de una buena
organizaciéon dentro de cada grupo de trabajo. Un equipo que se entiende y
complementa aprovecha en mayor medida la ensefianza que se imparte durante la

simulacién.

4. INSTRUCTOR. El instrucior es un elemento -activo, debe ser una persona que
conozca profundamente la estructura y posibilidades que el simulador Oﬁ'eéf;,
prestando especial importancia a las relaciones que se producen dentrt; del equipo, y
al proceso de decision e interpretacion de resultados. El simulador, en gemeral, no

funciona “por si mismo”.

5. IMPACTO EMOCIONAL. Durante la imparticién de un programa de simulacién se
va a dar con toda seguridad un impacto emocional. Esto siempre ocurre (aﬁnque 1no
es predecible como serd) por lo que es muy importante ser conscientes de ello. Los

juegos no pueden reducirse a una actividad exclusivamente intelectual.

.6. DISENO. El disefio y la imparticién de un simulador son disciplinas totalmente
distintas. Muchos simuladores son equivocadamente diseiiados por analistas y
programadores sin remitirse al apoyo y consejo de un profesional de la educacién. Es

una diferencia comparable a la existente entre un guionista y un actor/director de cine.

7. VEROSIMILITUD. Un simulador debe ser verosimil. Este concepto implica que el
simulador no debe buscar tanto “el realismo” y si el hecho de ser creible por los

participantes.
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Los modelos de simulacién de gestion empresarial estin desarrollados con el -objetivo
principal de ensediar dando al participante la oportunidad de practicar, expeﬂm.entar,
arriesgar y pensar, de acértar o de equivocarse, y de corregir. Utilizando los procesos de
andlisis de sitnaciones y de toma de decisiones, es posible poner en prictica los

conocimientos, y las habilidades y técnicas de cada uno de los participantes.

Este método de ensefianza es a menudo comparado con oiras metodologias alternativas,

como son el método del Caso, la realizacion de un proyecto, o Ia ensefianza tradicional.

La posibilidad de experimentar y la libertad de movimientos que los simuladores generan,
en los participantes tiene un lado peligrdso, y es que puede contagiar al instructor o
_profesor. Aunque a primera vista pueda parecer que e] desarrollo de una simulacion es -
un trabajo mas sencillo para el profesor que el de desarrollar la‘ tradicional clase
' descriptiva, esto no es cierto. El mstructor debe limitarse no solo a explicar las normas y
condiciones iniciales en que se desarrolla el simulador, sino que debe también ser
_consciente en todo momento de cual es el proceso de toma de decisiones que cada
equipo esta signiendo, debe acoxisejar y prestar apoyo y debe aportar el feedback ‘ﬁnai
necesario para que todos los participantes asuman sus errores y aciertos. A menudo, los
profesores tienen en mente puntos especificos que creen deberian de ser aprendidos por
los alumnos. Sin embargo, debido a que la simulacién no estd bajo un contro! muy -
estricto del profesor , puede darse el caso de que ciertos conceptos tedricos no sean
desarrollados de una forma muy completa. Ademads los participantes pueden obsesionarse
con sus estrategias, prestando poca atencién al aprendizaje derivado de su experiencia

con ef simulador.
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0.2.4 TENDENCIAS ACTUALES

Los.desarrollos en la tecnologia de la informacién no se detendran en los proximos afios.
Los componentes electr(;nicos se vuelven cada vez mas rapidos, poderosos y baratos.
Imégenes de video y sefiales de audio se pueden almacenar, procesar y difindir en forma
digital. Gracias a avanzadas técnicas de compresion de datos, al mejor aprovechamiento
de Ja red de television por cable y la red telefonica, y a la introduccion de conexiones de
fibra de vidrio, la distancia y la capacidad de transmisién desempefian un papel cada vez
menos importante. Tanto para el ‘usmario’ comercial como para el particular, eso
implicard nuevas posibilidades para la reunién de informacion, el entretenimieﬁto, 1a
celebracion de operaciones comerciales y la comunicacién con otros usuarios u

organizaciones.

Grandes grupos de empresas se anticipan a las posibifidades faturas de una ‘autopista
electrénica’, Los fabricantes de equipos eléctricos y electrénicos pasardn a interesarse
mas por el software, los programas. Empresas de telecomunicacién llevarin a cabo
-alianzas estratégicas e incluso fusiones con editoriales y productores de peliculas, por un
lado, y con empresas informéticas y creadoras de software por otro. No $e sabe en qué
grado esto afectara al disefio e imparticion de los modelos de simulacion en gestion
empresarial, pero seguramente ird suponiendo una revolucién sobre los sistemas

existentes actﬁalm&mte..

Todos estos cambios que se estan produciendo constituyen un desafio, a la vez que una

oportunidad, para las empresas disefiadoras de modelos de simulacién.

A partir de 1994 han empezado a surgir en el mercado unas herramientas informéticas
(Stella, ithink, Dynamo, INES, Powersim) que permiten al usuario disefiar y realizar por
si mismos, y sin demasiada dificultad, sus propios modelos de simulacién que representen
situaciones eﬁ:presariales u organizacionales. De esta manera, una universidad o escuela
de formacién podria desarrollar varios modelos de simulacién que represemten la
planificacidn estratégica, las previsiones, el marketing, las finanzas, la produccién, los

recursos humanos, los analisis de riesgos, los procesos de reingenieria, o cualquier otra
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actividad que se desee iropartir como complemento practico a las enseiianzas tedricas.
Estas herramientas se basan en la dindmica de sistemas, donde los procesos de definen
a través del establecimiento de los diagramas causales que relacionan las distintas

variables y parametros que se pretenden simular.

También estd empezando a vislumbrase un nuevo grupo de modelos de simulacién

basados en la dindmica de sistemas y que se denomina “ Simulaciones de caja blanca™.
Estas simulaciones se caracterizan porque el jugador tiene acceso a la estructura interna
del programa -formado por diagramas causales-, y por tanto a conocer cual es el proceso
total que se desarrolla desde la toma de decisiones hasta la obtencién de los resultados.
Las simulaciones tradicionales, donde la valoracién de las decisiones para definir los

resultados es desconocida, adguieren ahora el término de “simulaciones de caja negra”.

0.2.5 PERFIL DEL SIMULADOR IDEAL

Como resultado de la investigacidén cualitativa llevada a cabo se enumeran a continuacion

las caracteristicas que debe tener el simulador idcai:

- Muy intuitivos de uso. Es ‘decir, que permitan una rapida comprensién de su

funcionamiento sin el freno de un excesivo y complicado aprendizaje.

- Reflejen el mayor mimero de situaciones reales posible. Volviendo a lo anteriormente
expuesto, deben acercarse en todo lo posible a ua contexto real en donde se contemple

fundamentalmente el factor humano.

- Entorno amigable. En el caso de trabajar directamente con méaquina, el entorno de
trabajo no debe entorpecer el propio aprendizaje. Un entorno Windows o similar,

puede resultar idéneo.
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- Simuladores especificos segun la formaciéon de base. Es decir, dependiendo de la
formacién universitaria de la que proceden los estudiantes (ej.: farmacéuticos,
ingenieros, fisicos, economistas, etc.). Es especialmente entre el grupo de profesionales

en donde s enfatiza la necesidad de esta adaptacion.

~.tina contabilidad es el aspecto mds

desagradable y dificil para un ingeniero...

- Consideracién de factores éticos, sociales y ambientales. Segin hemos comentado

anteriormente.

- Con suficientes ayudas. Tanto desde la perspectiva de un profesorado competente
como de un programa que facilite el aprendjzaje y la comprension de! proceso de toma

de decisiones.
- Simulacién combinada con practicas. Seria el aprendizaje ideal.

- En- el disefio final del simulador ideal, ademds de estos factores indicados fruto-de
nuestra solicitud directa, habria que anadir aquellos otros ya mencionados a lo largo del

presente estudio.

0.2.6. DIFERENCIAS FUNDAMENTALES ENTRE LOS COLECTiVOS
ESTUDIADOS EN LA INVESTIGACION DE MERCADOS.

Los colectivos que se han analizado en la investigacion de mercado desarrollada incluian
estudiantes y profesionales de empresa ciue ya conocian los modelos de simulacién por.
haber patticipado con ellos anteriormente. En general, tal y como se esperaba, ambos
colectivos han mantenido un discurso bien diferenciado. Conjuntamente, hemos obtenido
una perspectiva global lo suficientemente completa como para obtener unas conclusiones

bien perfiladas a lo largo del presente estudio.
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(En qué se han diferenciado ambos grupos? Fundamentalmente, la experiencia de
partida es bien distinta; unos son estudiantes mientras que otros son profesionales en
empresas de diversos sectores. Ambos, sin embargo, han tenido en comin el hecho de

tener alguna experiencia con simuladores de gestion empresarial.

Estudiantes. Obviamente su experiencia esta circunserita al ambito del mundo
universitario. Su perspectiva de los simuladores pasa por una mayor eficacia en el
aprendizaje, una consecucion de simuladores con un mayor acercamiento a la
realidad en un sentido técnico. Igualmente, 1 experiencia en relacién a estos
programas es lo suficientemente amplia como para aportar datos en relacion a
aspectos espécificos de mejora;, sin’ embargo, su visién est limitada por la-
inmediatez de su actual aprendizaje que los circunscribe a los prob]elﬁas
cotidianos con 1o que s enfrenta cualquier estudiante diariamente. Su visién de
los simuladores y del apr:andizaje en general estd mediatizada por el stress de los
"examenes en un contexto en el que, cualquier actividad adicional, .o sélo no esta
promovida, sino que es el propio estudiante el que debe, con su iniciativa y

esfuierzo, buscar el momento y el tiempo adecuados.

En general, su satisfaccion con los simuladores de gestién empresarial es alta,-
aunque realista. Conocen perfectamente sus ventajas e imconvenientes, no
preocupindoles en ningin momento los planteamientos éticos que han
caracterizado a los profesionales. Solo pretenden aprender con la mayor rapidez y

eficacia.

Profesiomales. Su discurso estd absolutamente mediatizado por planteamientos
éticos y profesionales. La validez didActica de los simuladores es. alta pero
insuficiente en si misma, Existe el temor que la competitividad que rodea a estos
juegos desarrolle actitudes excesivamente economicistas. Las propuestas, desde
este colectivo, pasan inevitablementc por una consideracién del factor humano,

social, ético y ambiental en general. Nada puede suplir a otros métodos didacticos
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propuestos, y los simuladores serian un medio mas dentro del entorno global de

aprendizaje.

Este grupo se muestra mis escéptico sobre la utilidad practica de estos
programas; aunque se reconoce su utilidad, los consideran menos practicos que
los estudiantes.

No existe, sin embargo, un conocimiento especifico sobre sus caracteristicas mas
técnicas y potenciales factores de mejora. Su planteamiento es mis global que

especifico.
‘De 1a investigacion de mercado se extraen las siguientes consideraciones finales:

* Existe wn escaso conoc:mlento general sobre los modelos de smulacwn
de la gestion empresanal En el ambito universitario, dicho conocimiento
esta muy circunscrito a pricticas como Directivos 95° y westién 95’. No
se percibe un perfil diferencial suficiente entre los distintos programas de

stmulacion.

* Los objetivos supuestamente perseguidos por los modelos de simulacién
empresarial se basan en lograr un conocimiento practico y aplicado. Sin
embargo, se pretende de los mismos un acercamiento a la realidad que va

probablemente mas alli de las propias posibilidades de estos programas.

* - Pedagodgicamente, resulta fandamental en el aprendizaje con programas de
simulacion el trabajo en grupo asi como una permanente ayuda de un
profesorado lo suficientemente cualificado. Los resultados deben ser
adecnadamente interpretados con el fin de alcanzar los objetivos

didacticos planteados.
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* Dentro de la ensefianza con estos programas, parece fundancental el tomar
globalmente en consideracion, tanto factores humanos, éticos, sociales y

ambientales.

* Especificamente, los programas de simulacién de gestion empresarial,
deben ser fundamentalmente intensivos, con valoraciones adecuadas del
trabajo realizado por ¢l alumno, con un tiempo de aprendizaje previo no
excesivo asi como estar integrados en un entorno informatico comoedo y

comprensible por el alumno,

* Analizados comparativamente en relacién a otros métodos de ensefianza,
la simulacion como sistema didactico, en medo alguno sustituye a ninguno
de los método: zztualmente en uso; simplemente los complementa. Sélo

las practicas reales son capaces de sustituir a cualquiera de ellos.

* Dada la estructura de los programas de las universidades publicas, los
programas de simulacién parecen tener mejor cabida en cursos master o

de postgrado.

0.2.7 PERFIL. DE LA O A

Los principales proveedores de simuladores de gestién e;npresatial a nivel internacional
se encuentran en Estados Unidos, Reino Unido y, en menor medida, Alemania. Como
consecuencia de esto nos encontramos con que practicamente la totalidad de la oferta
de sinladores de gestion empresarial esti desarrollada en inglés. El perfil medio de un
proveedor europeo se caracteriza por ser una empresa pequefia que disefia y crea el
. modelo de simulacién para venderlo, junto cbn los manuales y demas requisitos
materiales, a universidades, escuelas de negucios y empresas. Esta venta suele hacerse
por medio de licencias que permiten el uso del modelo una sola vez, durante un aiio, o de

forma indefinida. En muchos casos, el proveedor ofrece junto a su producto, los recursos
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humanos necesarios para impartir el modelo de simulacion (este sistema es utilizado

- findamentalmente por empresas que desarrollan cursos de formacion a sus trabajadores).

En Estados Unidos, el desarrollo de los modelos de simulacién de gestién empresarial
estd concentrado en las universidades a lo largo de todo el pais. Estas universidades

suelen enviar sus simuladores a las instituciones que lo soliciten sin recargo alguno o con -

un coste muy inferior al del mercado europeo. Los manuales mnecesarios para el

participante y el instructor, sin embargo, debei ser adquiridos en ciertas editoriales

- estadounidenses, exigiendo para ello una cantidad de dinero importante.

0.2.8 CRITERIOS EO1

En este estudio se ha desarrollz;do una herramienta de clasificacion de simuladores de
gestion’ integral de empresas que permite ubicar a los mismos en nueve categorias
.diferentes segin el nivel de la audiencia (alto, medio, bajo) y segiin la duracién necesaria
para la imparticién (alta, media o baja). De acuerdo con lo anterior y teniendo en cuenta

el compromiso con el Fondo Social Ciropeo, las prioridades se han establecido asi:

1°) Productos adecuados para el nivel de postgrado gue puedan ser impartidos
entre 16 y 32 horas.

2*) Productos adecnados para un nivel de profesionales con experiencia que

puedan ser impartidos entre 16 y 32 horas.

3%) Productos adecuados para un nivel de profesionales con experiencia que

puedan ser impartidos en no mas de 8 horas.

4") Productos adecuados para el nivel de postgrado que necesiten mas de 32 horas.
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0.2.9 RESUMEN DEL PROCESO DE EVALUACION Y SELECCION
Tras aplicar el proceso de evaluacién y seleccién mencionado en el parrafo 0.1.3 se
estuvo en condiciones de decir que la decisién final para la adquisicién dependeria de las

siguientes variables:

1. Puntuacién obtenida segiin el cuestionario del apartado 5.5 que pretende medir la
calidad intrinseca del simulador.

2. La cobertura del simulador (segin el mapa presentado en el apartado.5.4.).

3. La valoracién del proveedor, en cuanto a catilogo de productos, garantia y

asistencia.

4. Coste de adquisicién, que serd no sélo del producto en si, sino también de la

formacion y documentacion necesaria para sacar el maximo provecho al producto.
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0.3 RECOMENDACIONES FINALES

La recomendacion final de adquisicién dependerd de cual sea la estrategia de la EOI

respecto de las metodologias y productos de simulacion:

Si la estrategia de la EOI en este aspecto es a largo plazo, nuestra recomendacion es
* TOPSIM GENERAL MANAGEMENT 1.

Si la estrategia de la EOI esta orientada a corto plazo y a resolver un problema
coyuntural, nuestra recomendacion es-el/los productos del Dr. Tony Bushell.

Esto no es incompatible con Ia adquisicién de productos americanos o europeos de bajo

coste, aunque su utilizacion en el aula no sea inmediata.
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1. OBJETIVO DEL ESTUDIO Y METODOLOGIA EMPLEADA

1.1 OBJETIVOS DEL ESTUDIO °

Los objetivos propuestos para la realizacion del presente estudio vienen detallados a

continuacion.
OBJETIVOS GENERALES;

» Conocer la oferta internacional de productos de simulacién para la ensefiariza

superior en gestién eropresarial.

 Evaluar la conveniencia de introducir nuevos productos de simulacién en las

acciones formativas de gestién empresarial.

o Describir las caracteristicas idoneas que debe ofrecer un producto de simulacién

en gestion empresarial.
" OBJETIVOS ESPECIFICOS:

» Identificacion de los proveedores a nivel internacional de productos de

simulacion- para la enseifianza superior en gestién empresarial.
o Jdentificacion y descripcion detallada de dichos productos de simulacion.

» Evaluacion y seleccién del producto o productos de simulacién que maximicen

el cumplimiento de las necesidades formativas de la manera mds idénea.

« Disefio del programa de gestion empresarial con el médulo o médulos de

simulacion seleccionados.

el
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e Programacion y sistema de seguimiento de las acciones formativas,

1.2 METODOLOGIA DE TRABAJO EMPLEADA
Anilisis de 1a demanda (requerimientos de usuario) de los simuladores empresariales:

Realizacién de un analisis de tipo cuakitativo por pa..> de expertos en investigacion de

mercados. El objeto de dicho analisis es:

o Deteriminar los distintos segmentos de demandantes de simuladores para la
formacion en gestion empresarial.
» Determinar el grado de aceptacién gue obtienen Ios modelos de sitnulacién en el

ambito de la demanda potencial conocedora de éstos.

o Definir las caracteristicas que determinan la preferencia relativa entre los
distintos simuladores (cuales y en qué grado).

o Perfil deseable de los modelos de simulavion.

Analisis de 1a oferta internacional actual de simuladores empresariales:

o Creacién de una base de datos de proveedores de simuladores. La informacién
se ha ido obteniendo a partir de entrevistas con expertos, catilogos comerciales,
revistas especializadas y congresos internacionales.

Los expertos que han aportado informacion para Ia realizacion de este proyecto

se citan a continuacion;

Alfoso Cebridn, Escuela de .Administracién de Empresas de
Barcelona, Avda. Catedral, 6 y 8. 08002 Barcelona
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Emiliano Fraile Arbiol, Facultad de CCEE. y Empresariales.
Universidad de Deusto, Mudaiz, 50, 20012 Donostia-San Sebastian.

Josep Franch, ESADE, Av. Pedralbes, 60-62, 08034 Barcelona.

Clive Loveluck, University of Wales, Lampeter, DYFED, SA 48 7DE,
Lampeter, Wales.

Carlos Mendieta, Fundacion Bosch y Gimpera, Universitat de

Barcelona, 08007 Barcelona.,

Victor M. Molero Ayala, ESIC, Avda. de Valdenigrales, s/n., 28223
Pozuelo de Alarcon (Madrid). |

Enric Moore, University of Michigan Grat., School of Business
Administration, 927 Ann St, Apt.3, Ann Arbor, Michigan 48107. -
Estados Unidos.

Fernando Pen:; Moler, Director de Estudios E.A.P. Madrid, Serrano
191. 28002 Madrid. |

Luis Picazo Martinez, FYCSA, Cardenal Marcelo Spinola,; 12. 28016
Madrid. ‘

Olga Rivera Herndez, Facultad de CC.EE. y Empresariales.
Universidad de Deusto, Mudaiz, 50, 20012 Donostia-San Sebastian.

José Manuel Rodriguez Carrasco, Confederacién Espafiola de Cajas de
Ahorros, Juan Hurtado de Mendoza, 19 , 28036 Madrid.
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Richard Teach, Georgia Institute of Technology, $.0.M., Atlanta,
GA., 30332-0250, Estados Unidos.

Yaaki K. Telleria, ESTE, Mundaiz, 50, E-20012 Donostia-San

Sebastian.

Brita Wergeland Hektoen, Escuela de Alta Direccién y Administracién,
Aragon, 204, 08011 Barcelona. ‘

Yoseph Wolle, University of Tulsa, 8125 S. 74th E. Avenue, Tulsa
74133, OK, Estados Unidos.

"« Contacto con los proveedores para recabar informacién sobre los simuladores
que actualimente ofrecen. La comunicacién con los proveedores se realizé a
través de visitas directas, llamadas telefonicas, fax o carta.

s Creacion de una base de datos con todos los stmuladores localizados.
e Creacion de una ficha técnica que describe cada simulador v que define lag

principales caracteristicas tcnicas y opw ativas que offece.

Evaluacién de los simuladores empresariales existentes en el mercado:

-» Establecimiento y definicién de unos requisitos minimos exigidos que nos sirvan
de filtrado inicial, previo paso a la evalnacién exhaustiva de los mejores
simuladores.

» Identificacién de los simuladores que cumplen los requisitos minimos exigidos.
¢ Determinacién y definicion de los principales elementos que nos sirvan para
identificar los simuladores mds epropiados para la formacion en gestion

empresatial,
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e Creacion del cuestionario de evaluacién y establecimiento del sistema de
ponderacion.

¢ Evaluacion y calificacion de los simuladores que cumplen los requisitos minimos

exigidos.

Seleccién de Jos simuladores empresariales mas apropiados para la. formacion en gestién

empresarial:

o Con la calificacién obtenida por los distintos simuladores se procederi a
identificar los simuladores empresariales mas apropiados para la formacion en la

gestion de una empresa.
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LOS SIMULADORES DE -
GESTION EMPRESARIAL
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2. LOS SIMULADORES DE GESTION EMPRESARIAL

El objetivo de este capitulo es acercarnos al concepto de simulador de gestién
empresarial, mediante una exposicion de las principales caracteristicas de éstos. En este
capitulo del informe también se tratard de responder, entre otras, a las siguientes

cuestiones:

e ;Qué esun simulador?
¢ ;Como diferenciamos y clasificamos a los distintos simuladores?

s ;Cuilles son las claves del éxito de los modelos de simmlacién en

cuanto a su concepcion como herraniienta pedagdgica?

¢ ;Esmejor 0 peor que otros sistemas educativos?
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2.1 HISTORIA DE LOS JUEGOS DE SIMULACION

Los simuladores enfocados a la educacion los encontramos por primera vez en China
hace 5.000 afios. Eran simulaciones de guerra, entre las que destacan la de Wei-Hai, y el
juego Hindd de Chaturanga (Bernard Keys, 1990). Pronto, estos sencillos ejercicios
empezaron a ser juegos "serios”, como observamos en ¢l desarrollo del "King's Game"
de Weikhimann en 1664, "War Chess" de Helwig desarrollado en la Corte de Brunswick
(Alemania) en 1780, y un juego mas elaborado, el "New Kriegspeil" creado por George
Venturini en Schieswig en 1798.

Los simuladores para la formacion en gestién empresarial aparecieron en escena a finales
de la década de los afios 50, impulsados por los desarrollos en'los juegos de guerra, los -
estudios de operaciones, la tecnologia informatica ¥ la teoria educativa. Los simuladores
sm"gieron‘ como un sistema educativo revolucionario que imiaacté con una mayor
profundidad sobre la figura del.estudiante. El profesor ha sido siempre un poco més
reacio a dar credibilidad a los modelos de simulacién desde el punto de vista de una

.herramienta educativa.

El éxito de los juegos de guerra y las técnicas de iivestigacién de operaciones de la
segunda guerra mundial, asi como el desarrolio-de ordenadores de alta velocidad, hizo
que los simuiadores eml:;resariales empezaran a utilizarse masivamente en las escuelas de
negocios y las empresas de formacién, principalmente en Estados Unidos. Muchos
oficiales militares entrenados con inegos de guerra en la década de los 30 y de los 40
volvian a sus hogares y utilizaban su formacién militar en negocios civiles de gestién. El
juego "Monopologs” de 1955 Rand Corporation, que simulaba ia gestion del inventario
de las Fuerzas Aéreas estadounidenses junto con su sistema de proveedores fue
reconvertido para ser usado por empresarios que necesitaban formacion y experiencia en

la toma de decisiones sin tener riesgos reales (Faria, 1987).

En 1956, el primer y mejor conocido simulador empresarial, "Top Management Decision
Simulation” fue desarrollado por la American Management Association, seguido en 1957

por Greene y Andlinger con el simulador "Business Management Game", desarrollado
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por McKinsey & Company. El juego, "Top Management Decision Game", de Schreiber,
parece ser ¢l primer juego utilizado en las clases de una wniversidad (University of
Washington en 1957).

En 1961 ya se habian creado mas de 100 simuladores y mas de 30.000 ejecutivos habian
practicado con ellos (Kibbee, Craft, & Nanus, 1961). En 1980, Hom & Cleaves (1980)
describieron 228 simuladores empresariales a partir de un total de 1.200 simulaciones
‘basadas en la interaccion hombre-maquina. Con los resuitados obtenidos en una encuesta
que abarcaba alrededor de 1.500 contactos telefonicos y por correo, Faria (1987) estimé
que unos é._755 profesores en mas de 1.900 Escuelas de Negocios de 4 afios usaron los
simuladores empresariales en sus cursos; mas de 4.600 empresas en Estados Unidos:-
utilizaron simuladores y ejercicios experimentales de direccion dentro de sus programas
de formacion, y 33 empresas de formaclon a directivos estaban aportando simuladores de

algin tipo a, al menos, 6.105 woocws

Actualmente 10s simuladores tratan de resolver un problema de toma de decisiones: a los
jugadores se les emtregan una serie de descripciones e informaciones para que ellos

definan las estrategias y operativas a seguir.

Las tomas de decisiones referentes al departaﬂlento ‘de recursos humanos que
actualmente incorporan los juegos de simulacion no van mas alla &e permitir contratar o
despedir a un cierto mimero de trabajadores, incorporar horas extras y mejorar la
productividad de la plantilla definjendo un presupuesto para su formacién y motivacion.
Algunas simulaciones ‘muy recientes -véase el caso de “IMMPACT”- pueden ir
presentando situaciones problematicas referentes a la plantilla de una -empresa ante las

cuales el participante debe tomar una decision de entre varias ofrecidas.

En estos tltimos afios, los conceptos de Internacionalizacion, Calidad Total y de
Proteccion al Medio Ambiente comienzan a estar presentes en los objetivos que definen

los disefiadores de programas de simulacién cuando se plantean crear un nuevo modelo.
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2.2 EL SIMULADOR DE GESTION EMPRESARIAL

2.2.1 CONCEPTO Y CARACTERISTICAS

Existe una palabra en el titulo de este capitulo y de este estudio que claramente requiere
una definicion . “Simulador” es una palabra problematica ya que a veces es confundida
con otros términos como ‘juego” y “gjercicio”. Se hace imprescindible empezar por

aclarar cual es el significado escondido detras de estas palabras.

Un sil;lulador es un modelo definido por ciertas eglas matematicas que trata de

repfesentar o imitar algin aspecto mas o menos amplio de la realidad. También puedé |
entenderse como simulador un modelo que trate de reproducir un patrén de relaciones
entre individuos o grupos. 'Un ejemplo de esto podria estar en la simulacion de Ias
dificultades que 'debe afrontar un d_irectof de compras al negociar con distintos

proveedores.

El término ‘juego’, en este contexto hace referencia a la escenificacién o puesta en
practica de dicho modelo de sinulacién, y normalmente incluye la interaccion

cooperativa 0 competitiva de individuos o equipe:.

Todos estaremos de acuerdo en que existen ciertas situaciones en las cuales la seriedad
de las consecuencias puede restringir los I;iétodos a tfavés de los cuales se puede adquirir
experiencia. $i nos enfocamos enla direcciéon empresarial, el riesgo financiero que puede
derivarse de la toma de una Yinica decisién puede ser ﬁ1uy importante y crucial pafa la
continnidad de la empresa. La experiencia en esta toma de decisiones estara muy limitada

y muy pocaspersonas tendran acceso a ellas.

Las simulaciones juegan un papel intermedio entre el aprendizaje tedrico y el “mundo.
real”. Actualmente existen potentisimos simuladores utilizados para entrenar a capitanes
de tanques y astronautas. Estos simuladores son muy especificos para la tarea que se
practica, y cuanto mas reales parecen, mejor, De hecho, su principal caracteristica es ser

similares al “mundo real”, stendo “simulador” una palabrﬁ que los define plenamente.
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En situaciones referentes a la gestion empresarial el problema es algo distinto y se
concentra principalmente en dos elementos: la informacion y Ja toma de decisiones de
acuerdo con ella. Las simulaciones, en estos casos, pueden utilizar perfectamente
simbolos en lugar de sucesos reales. Mapas, graficos, inventarios, informes estadisticos
son las principales herramientas de trabajo que utiliza ¢l director de una empresa o drea

funcional, y que por tanto deberia aportar un simulador de gestién empresarial.

Los modelos de simulacion utilizados para la formacion empresarial representan una

* situacion en la cual el aprendizaje de conceptos, técnicas, habilidades y procesos de

decisién pueden ser transpuestos a situaciones empresariales reales.

Fuera del 4mbito docente, una simulacién es usada principalmente con un objetivo de
prediccion. Debido a que busca representar una situacién especifica, con una precision
counsiderable, puede ser muy util a la hora de dar informacién acerca de los resultados
que seguirin a la toma de ciertas decisiones. Por ejemplo, en un modelo de simulacién

econéniiva-se podra predecir cual serd el comportamiento de la econonua si se toma la

.decision. X ante unas condiciones dadas, o en el caso de la simulacion de un vuelo de

entrenamiento se podra decir que la actuacién durante el desarrollo de la simulacion es

un buen indicador de como el participante se comportaria en una situacion real,
Un ejercicio nos sugiere la puesta en prictica de algo que ha sido ensefiado-
recientemente y como método de comprobacién para conocer cual ha sido el grado de

asimilacién de los participantes.

A continuacién se presenta un listado con las principales caracteristicas que definen a

un simulador: .

. 1. La existencia de un marco de trabajo lo suficientemente claro como para asegurar el

reconocimiento de éste siempre que sea practicado.

2. Tiene Iugar en diferentes etapas, estando la progresion a menudo influida por las

acciones que realizan los participantes a través del proceso de toma de decisiones.
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. Permite la identificacién desde el principio (si se desea) de aquellos criterios que serin

utilizados para valorar las actuaciones de los equipos o individuos participantes.

. Para su funcionamiento requiere un cierto nivel de documentacién, materiales,

ordenadores y un instructor bien preparado.

El propésito esemcial de un simulador es estimular la realizacion de acciones
alternativas sin incurrir en el coste y riesgo. que lleva el implementarlas en una

situacion real,

. Los simuladores permiten a los estudiantes, ejecutivos y directivos poner en marcha

proyectos, implementar esuaiegias e incluso fracasar en todas ellas sin sufiir los
costes y consecuencias, aprendiendo de manera inmediata cnales han sido las causas

de sus-errores.

. El tiempo necesario para llevar a cabo una simulacién es relativamente pequeilo.

Los simuladores empresariales son una simplificacién de la realidad. El enorme

namero de variables interactuando en una situacion social o empresarial no pueden ser -

incluidas en un modelo debido a que es téenicamente muy dificil.

. Los participantes demuestran sus habilidades en la planificacion, coordinacién y

organizacidn de las tareas en fumcion del modelo diseiiado en el simulador, e

independientemente del tipo de empresa o sector en el que trabajen.

10.Los usuarios aprenden de su propia experiencia al mismo tiempo que desarroflan y

aplican los principios basicos de gestion empresarial.
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2,22 TIPOLOGIA DE LOS SIMULADORES

Atendiendo a las distintas caracteristicas que presentan los simuladores podemos reatizar

distintos tipos de clasificacion.

o Una primera clasificacion de los simuladores nos lleva a distinguir entre aquellos
cuyas decisiones afectan a toda la estructura organizativa de la empresa y aquellos
otros cuyas decisiones se limitan solo a la gestion de un area funcional particular.
Tendremos asi los simuladores de gestion general (también llamados de gestién
total) v los simuladores de gestién funcional. Los primeros quedarin definidos
como simuladores disefiados para proporcionar experiencia en la toma de decisiones a
un .givel de direccibn general v en donde las decisiones de un area fincional
interaccionan con las decisione« tomadas en las otras areas dé la empresa. El segundo
tipo de simuladores est] disefiado para concentrarse especificamente en problemas de
toma de decisiones desde el punto de vista particular de un 4rea funcional. Para
nues:os propositos, un juego de gestién funcional debe dar Ia oportunidad 'a los
participantes de integrar y ver, como un todo, a las diversas subfunciones que se
llevan a cabo dentro de un area particular de-la empresa. Por ejemplo, en el drea de
marketing se esperara que las decisiones sobre el producto, precio, comunicacion y

distribucién estén todas presentes e interactiien en wayor o menor medida entre si.

» Una segunda clasificaci“+ de los simuladores se puede realizar atendiendo al criterio
de la competitividad. Asi, podemos distinguir entre simuladores mo competitivos y
simuladores competitivos. En los primeros, €l o los participantes van contestando a
una serie de decisiones que se les presentan, y los resultados obtenidos por los
equipos participantes van a ser consecuencia exclisiva de sus decisiones y no estaran
influenciados por las del resto de equipos participantes. En el segundo tipo de
simuladores, varias compaiiias entran en 'competicién en un sector dado, estando cada
compaiiia dirigida por un grupo de estudiantes. -

Cada grupo toma decisiones sobre varios aspectos estratégicos y operativos para la

direccion de su empresa, y que representa un periodo de tiempo que puede ser de un

Analisis de Simuladores Empresariales Pagina 41




Escuela de Organizacion Industrial ' Febrero 1996

mes a un aiio. Cuando todos los equipos hau tomado mdependientemente sus
decisiones, éstas son introducidas en un modelo de simulacion por ordenador. El
ordenador procesa las decisiones y devuelve a cada grupo los resultados en forma de
analisis operativos, econdmicos, financieros y de mercado. De esta manera el juego se
va desarrollando a lo fargo de varios periodos de decision, en los cuales cada equipo
trata de maximizar sus objetivos: beneficios, cotizaciones en bolsa, cuotas de
mercado, u otros. Hemos elegido los términos competitivo y no-competitivo en vez de
interactivo y no-interactivo debido a que estos dos tltimos pueden estar asociados a
ia interaccion que se da entre el participante y el ordenador. En un juego interactivo el
jugador introduce las decisiones y recibe los resiltados directamente a través del’
ordenador. En un juego no-interactivo las decisiones de todos los participantes son
procesadas juntas y valoradas segiin un modelo preestablecido. Los simuladores no-
competitivos pueden ser desarrollados de un modo interactivo o de un modo no-
interactivo , siempre y cuando las deciéiones de unos jugadores no influyan sobre los

resultados de otros.

e Los simuladores de gestion puédeli también ser clasificados como simuladores
especificos o como simuladores genéricos en relacion al sector en el cual se define el
entomo del juego. En un juego especifico el autor trata de realizar una réplica de¢ las
caracteristicas generales de una industria concreta - petréleo, linea aérea, etc. -. Los
simuladores genéricos simulan relaciones generales comunes a todos los negocios.
Entre estos dos tipos de simuladores se encuentran aquellos que identifican un
producto especifico - ordenadores, cafetera, etc. - pero que no intentan reflejar esta
industria de una forma muy fiel, sino que sg representan caracteristicas generales a un

producto de consume duradero o un bien industrial.

e Otro sistema de clasificacion de los simuladores hace referencia a su nivel de
complejidad. Existen dos-tipos de complejidad asociada a los juegos de gestién.
empresarial: complejidad relativa a la dificultad que presentan las decisiones a tomar y
la complejidad del modelo de simulacién en si. Keys (1987:277) sugiere que la mejor

manera de medir la complejidad en la toma de decisiones es segin “el niiméro de
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decistones individuales para cada una de las rondas en que se compone el juego", ya
que, aunque es cierto que hay decisiones de una complejidad 10 veces mayor a la de
otras, por norma general los simuladores cumplen Ia relacién directa de a mayor

ntmero de decisiones por periodo, mayor complejidad en la toma de decision,

e Un quinto sistema de clasificacién nos identifica st é] simulador esta disefiado para ser
jugado de una forma individual o de una manera colectiva, es decir, mediante la
formacién de equipos. Aunque cualquier simulador podria ser jugado por individuos,
en mucho casos la complejidad es tal que el trabajo en equipo es altamente
recomendable, Hay que teaer en cuenta también que trabajando.en equipo no sélo se
aprende lo que el simulador aporte, sino también se aprenden cualidades directivas -
fimdamentales como trabajar en equipo, expresar correctamente nuestras opiniones,
saber escuchar y convencer, et.. Hay sin en;bafgo simuladores cuya baja complejidad
no garantiza que la creat;ién de un equipo sea beneficiosa. Ademis, jugando de forma
individual es posible medir y valorar las actuaciones personales de una forma directa.

o El sexto método de clasificacién se relaciona con el tipo de ordenador gue se
requiere para wtilizar el simulador: Un gran sistema (“Host o Mainﬁame”), un

ordenador personal (“Microcomputer”), ete.

» Una séptima manera de clasificar los simuladores es en relacion al periodo de tiémpo
que transcutre entre cada toma de decisién: vna semana, un mes, un trimestre, us
aiio. El periodo de tiempo simulado es importante ya que nos indica si los
participantes estan concentrados en la toma de decisiones a corto o a largo plazo. Un
simulador con un ciclo de decision de una semana no plodré presentar cuestiones de
definicion estratégica ya que no habra tietopo de llevarlo a cabo. Estard enfocado
principalmente hacia las decisiones operativas que se dan en una empresa. Un
similador que permita ver la evolucion de una empresa a lo largo de varios afios, con
toda seguridad obligard a los participantes a definir sus estrategias, v preée’ntaré
infqrnies (balances, cuentas de perdidas y ganancias, etc.) que se corresponden con

los cierres anuales,
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‘s Finalmente, si tenemos en cuenta cuales son las actividades que se desarrollan
durante la ejecucién de una simulacion, cual es la secuencia de estas actividades, y
cual es ¢! medio en el cual se establece el escenario obtendremos la .siguiente

clasificacion:

1. SIMULADORES BASADOS EN UN PATRON:

Son ejercicios de toma de decisiones que ofrecen un escenario bien definido, con mucha
informacién de apoyo y que le piden al usuario que introduzca unas decisiones numéricas
o binarias (Si / No) referentes a algunos aspectos empresariales especificos. Estas
decisiones son contrastadas con um modelo que proporcioua los resultados y
consecuencias que cada participante ha obtenido. Una caracteristica de estos programas
es que se simulan los mismos periodos de tiempo de forma ciclica (un mies, un trimestre,
un aiio, etc.), y por lo tanto _pén’niten a los participantes ir corrigiendo sus errores y

puliendo sus decisiones.

2. DEACCESO DIRECTO 4 UN ORDENADOR:

De ignal manera que el sistema anterior, estos simulado. .3 estan basados en un modelo
predeterminado, la vnica diferencia con respecto a aquéllos reside en la wutilizacién
directa de .los participantes del teclado del ordenador. Esto confleva cambios importantes
"enla apariencia-del juego v en la manera en que este se egjecuta. Asi, por, ejemplo, existe
la oportunidad de utilizar el sistema ‘What if ..." para ver que podria ocurrir si tomamos

unas decisiones u otras antes de hacerlas definitivas.

3. SIMULADORES PROGRESIVOS:

Esta denominacion ha sido elegida para definir 4 una amplia gama de simuladores que se
.caracterizan por un rasgo comin: todos se van desarrollando de una forma lineal, Cada

decisién abre un camino u otro a lo largo del desarrollo del simulador. Estos simuladores
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estaran ficilmente basados en un modelo ya que pueden existir normas que limiten las
decisiones que se van a hacer y determinar sus consecuencias. Su dipamica hace mas

énfasis en las situaciones cambiantes y menos en ¢l ciclo repetitivo.

» “LABERINTOS”; Estos juegos ofrecen al usuario una.serie de decisiones ya
determinadas ante las cuales se debe elegir una. Las consecuencias de elegir una o
otra opcidén estdn predeterminadas, y son desconocidas hasta que la decision se ha

tomado. Cada consecuenicia crea una situacion unica,

» TABLEROS, CARTAS Y DADOS: Esta agrupacion estd basada en los materiales
con los que se juega mas que en los procesos que estos crean. Sin embargo, los
tableros y las cartas estan adaptadas a la creacion y desarrollo de situaciones
cambiantes. La mayoria de los juegos que utilizan estos instrumeéntos son un sistema
que evoluciona Iinealm;mte segln lz; posicién d€ las fichas en el tablero y por o

mimero de cartas desplegadas.

¢ “ENQUIRY STUDIES”: Existe un escenario simulado que presenta a los usuarios la
oportunidad de hacer preguntas a un instructor o una base de datos. La calidad de

. esas preguntas determina el valor de la informiacidén extra que se obtiene, de manera
que en ¢ada etapa el jugador o equipo se va moviendo en un mayor o menor grado

hacia la solucion del problema,

o DE ESCENARIO: Describe juegos con un alto contenido en teatralidad y vistosidad

y que a la vez tienen un valor educativo.

4. JUEGOS OUE PROMUEVEN LA DISCUSION:

Estos juegos pregentan al participante unas determinadas situaciones o conceptos que
conducen a una discusion generalinente teérica. Realmente se es un poco generoso al
calificarlos como juegos, aunque no desacertado ya que a menudo presentan una

terminologia relacionada con los juegos y que persigue atraer el interés de los usuarios.
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¢ DE EXPLORACION Y DISCUSION: En estos juegos la discusion se dirige
principalmente al andlisis personal, a explorar las actitudes y valores de cada uno de

los pariicipantes. Posteriormente se realizan comparaciones entre los distintos analisis.

e JUEGOS DE BANDEJA: Ofrecen al jugador los diferentes problemas que se
presentan al entrar una mafiana en la oficina. En cada uno de estos ejercicios se debe
tomar una decision que generalmente es valorada por una discusion ‘de grupo o por

comentarios del instructor. Las decisiones no suelen dar pié a nuevos problemas.

o SIMULADORES PROGRAMADOS: Son similares a los “laberintos™. Se
diferencian en que las consecuencias provocadas por las decisiones que se pérmiten
no- determinan por ellas miswas cual es Ia nueva situacién. En lugar -de eso el
instructor revela la respuesta- ‘correcta’ y presenta un problema Secuencial que es

_ comtin para todos los jugadores.

5. ACTIVIDADES SIMULADAS:

" Este titulo se ha escogido para definir aquellos ejercicios que se concentran
principalmente en caracteristicas del comportamiento humano mis que en ejercicios de

conocimiento tedrico. Pueden subdividirse en cuatro grupos.

 EXPERIENCIAS ESTRUCTURADAS: Ejercicios cuidadosamente estructurados

para provocar pautas de conducta particulares. Suelen ser muy cortos.

e MODELOS ORGANIZACIONALES: Permiten crear alrededor de los jugadores
algunas de las caracteristicas que se presentan en Ias organizaciones reales, tales como
la division de las responsabilidades y las lineas de autoridad. Son similares en cuanto.a
su naturaleza a las experiencias estructuradas, pero pueden llegar a ser mucho mds

complejas.
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¢ TAREAS PRACTICAS: Son ejercicios que implican a planificacion con un periodo
de antelacion y donde se define uma estrategia. Son tipicos la construccién de un
artefacto usando materiales reales o modelos. Ei rango de complejidad es muy grande,

pudiendo ir desde una experiencia estructurada hasta una construccion muy real,

¢ ACTIVIDADES DE CAMPO: Se distinguen facilmente. Su inclusion se justifica por
sus cualidades muchas veces enfocadas hacia la potenciaciéon de habilidades directivas
e interpersonales. Estas actividades son muy relevantes en trabajos, comerciales,

industriales v administrativos.
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2.3 EL MODELO PEDAGOGICO SUBYACENTE
2.3.1 LOS SIMULADORES Y LA EDUCACION

Numerosos estudios sugieren que el aprendizaje tiene un impacto mayor cuando esti
acompaiiado de ciertos niveles de emocion, cuando se realiza con un determinado riesgo,
y cuando se aporta un “feedback” adecuado que permita comprender y asumir cuales han
sido los errores y los aciertos cometidos, Otros estudios sugieren que el aprendizaje
deberia ser un proceso global, dirigido al aprendizaje desde distintos puntos de vista, con
diferencias en contenidos, y realizado en entornos abiertos al aprendizaje. La formacién

mediante simuladores comprende todos estos aspectos,

Cémo ya quedd definido por Kolb en 1971, el modelo de aprendizaje que utiliza el ser
humano a lo largo de sn vida podria) representarse por un ciclo de cuatro fases. El vor -
humano realiza experiencias concretas ante las cuales obtiene umas comsecuencias y
resiltados que son observados y reflexionados. A partir de estas reflexiones surge la
formacion de concepciones abstractas y se da un proceso de generatizacion que va a ser

utilizado para definir las vias o normas de actuacion futuras. Este ciclo podria comenzar

. por cnalquiera de sus cuatro eslabones.
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‘Los simuladores cumplen las cuatro fases del ciclo de Kolb: Partiendo de una situacion
inicial bien definida se actiia a través de un proceso de toma de fecisiones que genera
unos resultados. Analizando y refiexionando sobre estos resuitados se trata de establecer
el modelo seguido por el simulador y establecer los aciertos y equivocos cometidos. De
esta manera, el participante crea unas conductas de actuacion que le han sido propicias y

que por tanto ird repitiendo siempre que se den las condiciones en las cuales tales

conductas se han aprendido.

Keys (197'? y 1989) desarrollé un modelo de aprendizaje experimental denominado
“Management of Learning Grid” que‘ estaba totalmente enfocado hacia los juegos y .
modelos de simulacién. Este modelo se basaba en la premisa de que un sistema de
ensefianza efecti;vo requeria tener un equilibrio entre tres factores considerados
esenciales; '

» La diseminacion de nuevas ideas, principios o conceptos.

» La oportunidad para poner en préactica los contenidos ensefiados.

+ La existencia de un resultado ¢ ‘feedback’ derivado de las acciones tomadas.”

El problema que surge en este modelo de Keys, radica en la definicién del grado de
equilibrio que debe de existir entre los tres factores considerados, y es que en -
determinadas condiciones, puede ser mas apropiado potenciar alguno de estos tres

‘elementos en decrimento de los otros dos.

El valor que-los simuladores aportan a la ensefianza puede resumirse en tres funciones
basicas:

10 Prepararo‘

Al simular las condiciones que existirin en una situacién real, es posible aclimatar a los

participantes de una manera tal que puedan estar fisica' y psicologicamente preparados.
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También es posible permitirles practicar sus habilidades personales de conducta y

. pensamiento, de manera que tengan unas oportunidades de éxito mayores en el futuro,

-

2. Examinar la actuacion.

Después de cualquier suceso real existe la posibilidad de examinar lo- que se ha hecho

para ver ¢como de bien o mal se ha actuado y qué implicaciones podria haber para
actuaciones fiuturas. Pero hay cosas en una simulacion que pueden ser ensefiadas a las
cuales no tenemos. acceso en la vida real. En la guerra, por ¢jemplo, un general podria

estar muerto, de¢ manera que no pudiéramos encontrar una respuesta al porqué esta

persona procedioé de una manera determinada u otra.

3. Experimentar.

Cuando la situacién y las consecuencias de las decisiones que nos rodean son reales, es
inteligente actuar de una forma muy cauta a la hora de experimentar con estrategias

alternativas, a -priori mas arriesgadas. Por el contrario, ‘en un simulador la sitwacion es -

diferente y el conservadurismo desaparece. Todo tipo de estrategias € ideas pueden ser

llevadas a. cabo porque nada malo puede pasamosy puede sacarse mucho provecho de la

experiencia que se obtenga.
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232 ESTUDIOS SOBRE LAS CARACTERISTICAS PEDAGOGICAS
ASOCIADAS A LOS MODELOS DE SIMULACION.

A continuacién se presenta un listado con las caracteristicas pedagégicas fundamentales
asociadas a los modelos de simulacion de gestion-empresarial. Para cada caracteristica se
citan los estudios que se han realizado (cuando los hay) y las conclusiones obtenidas en

estos.

Complejidad. La complepidad en ia toma de decisiones que presentan los simuladores
para la gestién empresarial ha sido uno de los principales factores examinados para ver
su refacién con el grado de aprendizaje. ;Se aprende as con wn simulador cuantas mas
decisiones se debar tomar y mayor sea su complejidad? Para contestar a esta pregunta
podemos referimos a un estudic :zelizado e 1965 (Schellenberger, 1965) en el cual se
concluyd que los resultados en el aprendizaje eran los mismos para una versién simplé y
para otra més compleja, aunque de alguna manera el rango de complejidad de esta

segunda version era muy limitado.

Existe otro estudio posterior (Wolfe, 1978) qué empled tres juegos de complejidad
creciente para analizar los grados de asimilacién y aprendizaje en cada uno de ellos.
Aunque el juego mis complejo produjo los niveles de aprendizaje mas ele’vados, los otros
dos simuladores también provocaron un aprendizaje muy significativo. Una de las
conclusiones fue que el grado de aprendizaje obtenido a partir de un juego era una
funcién directa de la Iireparacién y de la actitud de los esmdiantes y del instructo'r: El
grado de compiejidad presente en Ia simulacién pasa pues a un segundo plano en el
sentido educative. Un buer simulador empresarial serd totalmente infructuoso si el

instructor que lo imparte no estd prepara(io para gestionarlo y desconoce las

. posibilidades y limitaciones que se ofrecen. Un simulador muy sencillo puede sef

tremendamente 1itil desde el punto de vista educativo si el instructor

sabe sacar el maximo provecho a cada una de las situaciones y problematicas que se

presenten.
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Simplicidad de los conceptos que se ensefian, No se ha realizado hasta el momento
ninguna investigac'ié;n directa que examine el éxito o fracaso educativo de un simulador
desde el punto de vista de la simplicidad o grado de sofisticacion presente en los

canceptos que se manifiestan durante el desarrollo del juego.

Naturaleza tedrica / grado de abstraccion. No se ha realizado ningin estudio directo

gue analice el comportamiento de los participantes frente a la naturaleza abstracta de los

. modelos de simulacién. Un estudio de Wolfe y Jackson (1989) demostré que los

participantes encontraban la fancion de produccién mas realista que la funcion. de
demanda -mas abstracta-. En esta investigacion. se insertd un ‘error informatico® en uno
de los algoritmos delljucgo Este error se insertd dentro de la funcidn de demanda
(funcion relativamente abstracta y soﬁstlcada) Ningin individuo que pamclpo en el
estudio fue capaz de detectar ese error en la funcién de demanda. La presencia del
“irreconocible error’, sin embargo, no tuvo efecto alguno, ni en las percepciones de la

realidad de los participantes ni en su actuacién.

Duracion. No se ha llevado a cabo ningiin estudio que determine cudl es el niimero ideal

" de periodos de decision necesarios para sacar el maximo. provecho de la experiencia

formativa que aporta un modelo de simulacién. i se ha hecho, en cambio, un estudio
que define cuales son las principales etapas de aprendizaje que se desarrollan al impartir
una simulacién: un estado de inicializacion (esperar 'y ver), una bisqueda de fas pistas
que guardan la clave del éxito, un estado de con:ipfensién (descubrir relaciones claves), y
un estado final de mantenimiento, donde la toma de decisiones se convierte en una
rutina, Este estudio acomseja que Ia duracion de una simulacién debe ser Io
suficientemente extensa como para permitir ¢l cumplimiento de las cuatro fases

comentadas.

Nimero de participantes. El tamaiio de cada equipo de trabajo ha sido otro de los
Factores asociados 2 los simuladores de gestién empresarial ampliamente estudiado.
DeHayes y Suelflow (1971) realizaron un estudio observando los procesos de toma de

decision y los resultados obtenidos por equipos de distintos tamafios. Un incremento en
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el tamafio del equipo estaba acompafiado por um incremento en el beneficio neto
acumulado de las empresas que gestionaban. También se observé como al aumentar et
numero de participantes dentro de un grupo, la motivacién y la distensién de estos

crecia.

En otro trabajo de investigacion se compard el tiempo requerido para completar cada
perfodo de decision entre equipos formados por tres participantes y ‘equipos’
constituidos por un solo participante. Los datos que se obtuvieron mostraban como, en
la primera decision, los equipos de tres individuos eran mis ripidos en su toma de
decisiones. En el resto de las rondas de decisién, sin embargo, estos mismos equipos
necesitaban alrededor de media hora mds de tiempo que los participantes sin compafieros

de equipo.

Grado de realismo. Aunque estd generalizadamente aceptado el becho de que una
stmulacion debe tener un importante grado de credibilidad para que pueda ser utilizado
con propdositos educativos, el grado de realismo que éstos deben tener nunca ha sido

estudiado.

Cohesién de los equipos. Noris y Niebubr (1980) realizaron una investigacion que
valoraba la coliesién existente entre los miembros de un equipo durante el desarrollo de
un juego de simulacién. La clasificacién final de los equipos participantes estaba en
relacion directa con el grado de cohesion mostrada entre los participantes de estos

equipos, de forma que, a mayor cohesion, mejor resultado final.

Dedicacion del Instructor. Aunque no hay estudios especificos que puedan indicamos
cual es el tiempo Optimo que un instructor debe dedicar a la administracidn de un
simulador, si-hay trabajos que valoran el grado de necesidad de un instructor antes, '
durante, y después de un juego ‘de simulacién. Estos trabajos concinyen con la

necesidad de un instructor muy bien preparado em cuanto al conocimiento del

" .modelo de simulacion y Ias posibilidades que este ofrece. El instructor no solo va a

explicar y resolver las dudas mejor que cuaiquier manual o sistema de ayuda, sino que

ademis va a infundir respeto y seriedad sobre los equipos participantes. Existen otros
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estudios que han demostrado como las opintones y comentarios del instructor, durante la
imparticién del juego, influyen de una manera decisiva en la toma de decisiones de los

participantes.

Capacidad de aprendizaje de los participantes. Algunos de los estudios mas recientes
tratan de definir la relacion existente entre las aptitudes y calificaciones histdricas de un
participante y los resultados obtenidos durante un proceso de simulacion, es decir,
iobtienen un resultado mejor en el proceso de simulacién los mejores alumnos?. Dill
(1966) consignié encontrar una correlacion entre las aptitudes medias de un equipo (al
estar los participantes agrupados- en equipos, es dificil relacionar los resultados de una
empresa con un individuo en particular) y los beneficios acumulados de la empresa que

gestionan en la simulacién, _

Caracteristicas sociolééicas y persc-males de los participantes. Un estudio rc:liz'adc
por Kennedy (f971) mostraba cémo los estudiantes con un grado de complejidad
cognitiva mayor -medida por el “Paragraph Completion Test’- obtenian mejores
resultaﬂos que aquellos estudiantes con valores bajos en esta variable. Hoffimeister vy
DiMarco (1977) utilizaron el juego de simulacién “The Financial Management Decision
Game” para examinar seis caracteristicas de personalidad diferentes (organizacion,
autonomia, control del tiempo, ejecucion de tareas, resistencia y autocontrol). No se
encontré minguna relacién existente entre estas variables de personalidad y el

resultado final obtenido en ¢l modelo de simulacién.

i\lotivaciones del instructor. No existe ningin estudio que defina cuales son las
motivaciones que determinan las preferencias de un profesor para utilizar o no un juego
de simulacion. El Ginico trabajo relacionado con este tema lo desarvollaron Faria y Nulsen
(1978). Para la realizacion de este trabajo se contacté con un elevado nimero de
instructores de modelos de simulacién, La mayoria de estos profesores conocieron los
simuiadores que inopartian a través de su propio uso cuando fueron estudiantes. Mas de

un 50% de los profesores utilizaban los modelos de simulacién desde hacia unos seis a

diez afios, y las razén principal de hacerlo era para aportar a sus alumnos una experiencia

realista y poder evaluar los conocimientos tedricos que se impartian,
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Eleccién del simulador. No se han hecho estudios que definan el sistema de valoracién
que utifiza un profesor para elegir entre un modelo de simulacién u otro, asi como entre

un sistema pedagdgico u otro.

Actitud del participante. Estd universalmente aceptado que los estudiantes disfrutan
jugando‘con un modelo de simulacion. Sin embargo, esta idea podria no ser del todo
correcta. En varios estudios -Estes(1979), Remus y Jenner (1981), Faria (1986)- se ha
comprobado como los participantes mejores clasificados al finalizar un juego de
simulacion disfrutaban mas de la experiencia que aquellos participantes peor

clasificados. Esta conclusion también ha sido puesta de manifiesto en nuestro estudio.

Existen otros muchos conceptos relacionados con .el aspecto pedagdgico de los
simuiadores de gestién empresarial que no han sido investigados hasta ahora de una

forma lo suficientemente valida como para sacar conclusiones generales.
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2.3.3 LOS SIETE ELEMENTOS CLAVE DE UN SIMULADOR

Expertos en la ensefianzd asistida por modelos de simulacién, sin embargo, han podido
comprobar a lo largo de muchos afios trabajando con este tipo de simuladores, la
existencia de varios elementos clave que estan asociados al éxito en la imparticidn de un
modelo de stonilacién de gestién empresarial. Estos elementos son siete y los definimos a

continuacion:

1. PARTICIPANTES. El simulador y su “puesta en escena” deben estar ajustados a las
necesidades y a los conocimientos de Ia audiencia hacia la que va orientado. No es Io

mismo un grupo de profesionales, que una de jévenes MBA, o uno de pregrado.

2. SENCILLEZ. El stmulador debe ser presentado como algo sencillo, aunque bajo esa

apariencia exista una gran complejidad.

3. EQUIPO. Es necesa_rio' que se potencie y facilite la aparicion de una buena
“organizacion dentro de cada grupo de trabajo. Un equipo que se entiende y
complementa aprovecha en mayor medida la ensefianza que se imparte durante la

simulacion,

4, INSTRUCTOR. El instructor es un elemento activo, debe ser una persona que
conozca profundamente la estructura y posibilidades que el simulador ofvece,
prestando especial importancia a las relaciones que se producen dentro del equipo, y
al proceso de decisién ¢ interpretacion de resultados. El simulador, en general, no

funciona “por sf mismo™,

5. IMPACTO EMOCIONAL. Durante la imparticién de un programa de simulacién se
va 2 dar con toda’seguridad un’ impacto emocional. Esto siempre ocurre (aunque no
es predecible como serd) por lo que es muy importante ser conscientes de ello. Los

juegos no pueden reducirse a una actividad exclusivamente intelectual.
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6. DISENO, El disefio y la imparticién de un simulador son disciplinas totalmente
distiatas. Muchos simuladores son equivocadamente disefiados por analistas y~
programadores sin remitirse al apoyo y consejo de un profesional de la educacion, Es.

una diferencia comparable a 1a existente entre un guionista y un actor/director de cine.

7. VEROSIMILITUD. Un simulador debe ser verosimil. Este concepto implica que el

simulador no debe buscar tanto “el realismo” y si el hecho de ser creible por los

participantes.
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2.3.4 COMPARACION CON OTRAS METODOLOGIAS ALTERNATIVAS

Los modelos de simulacion de gestion empresarial estdn desarrollados con el objetivo
principal de ensefiar dando al participante la oportunidad de practicar, experimentar,
arriesgar y pensar, de acertar o de equivocarse, y de corregir. Utilizando los procesos de
analisis de situaciones y de toma de decisiones, es posible poner en practica los

conocimientos, y las habilidades y técnicas de cada uno de los participantes.

Este método de ensefianza es a menudo comparado con ofras metodologias alternativas,

como son el método del Caso, la realizacion de un proyecto, o la ensefianza tradicional.

Los modelos de simulacién y 13 enseiianza tradicional,

La cantidad de informacién que proporciona un simulador es genei‘almente menor gue la
ofiecida durdnte ¢l mismo periodo de tiempo por un méduloe bien preparado de clases .
descriptivas. Sin embargo, la informacion aportada por este sistlema de -ensefianza no
tiene ningiin valor a menos que sea entendido y aceptado por los estudiantes e integrado
por ellos en los conocimientos que ya poseen. El simulador tiene una ventaja en este
sentido, y es que permite a los participantes hacer un uso personal e inmediato de la
informacién que se proporciona. Existe una gran diferencia entre saber que algo es
verdad porque ha sido dicho por algnien, aungue este sea un experto en la materia, y en
saberlo por haberlo experimentado personalmente. El aprendizaje a través de simuladores
permite a los participantes tomar decisiones sobre situaciones simuladas y sufrir las

consecuencias finales ~también simuladas- que tales decisiones causan.

Cuando el profesor realiza una clase descriptiva o analitica en la cual se analizan los
errores cometidos por una empresa o persona ante.unas determinadas circunstancias, es
como si los alumnos estuvieran cometiendo los errores por si mismos, y por tanto,
aprenden de esas equivocaciones. Sin embargo, con este método de ensefianza nos
encontramos con que siempre hay un personaje desconocido y que el suceso se ha

desarrollado en el pasado. Esto tiene una causa directa en ¢l mensaje que se trata de
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ensefiar: no es impactante. Cuando en un juego de simulacién se toma una decision
desastrosa, wna revigion analitica de los hechos puede hacer persar a los participantes,
“la informacién estaba en frente de nosotros y la posibilidad de prever el desastre existia,
y sin embargo estdbamos tan concentrados en otro aspecto problematico que firimos
incapaces de entender lo que realmente estaba ocursiendo”. Este es el tipo de aprendizaje
que los estudiantes retienen en su cabeza para formar parte de su experiencia. Son los

pensamientos que influirin en sus futuras conductas una vez en Ia vida real.

El efecto del aprendizaje se incrementa porque se aprende de la propia experiencia,
y no de la'experiencia vivida por otros. Los sistemas tradicionales de enseiianza
tienden a enfatizar la fgura del profesor o tutor y dejan al estudiante una posicion
subordinada en Ia que solamente escuchau y asimilan los conceptos de una forma pasi}za.
La motivacion aument3 si en vez de seguir un curse ya delimitado por el nrofesor,
¢l alumno puede tener una influencia directa en qué es lo que va sucediende. Asi es -
como opera un simulador de gestion empresarial. Hay un escenario original definido en
cierta medida por el instructor, pero después de la primera ronda de decisiones, la figura
del instructor se va desvaneciendo, Auique hay simulaciones: en las cuales el instructor
juega un papel fundamental en su desarrollo, este papel es visto como secundario por
parte de los participantes. Los resultados alcanzados tras la primera decisién y las
situaciones que siguen son la consecuencia de ‘las acciones tomadas por los jugadores,

que empiezan a ser los que determinan ¢l desarrolio de la simulacion,

Los modelos de simulacién v el métode del Caso,

Wolfe y Guth (1975) realizaron un estudio comparativo entre el método del Caso y los
modelos de simmlacién, La conclusion obtenida en éste estmdio fae que ambas
metodologias consegnian enseiiar con parecido éxito los conceptos que trataban. La
diferencia estaba en que el modelo de simulacion era mis adecunado parz.i-una ensefianza

integral, mientras que el método del Caso lo era para una mas analitica.
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El método del caso y los modelos de simulacién son dos metodologias de ensefianza
compatibles. De hecho, existen simuladores (The woodstock plus simulator o Propex)
que incorporan hasta 50 casos breves para que sean analizados al mismo tiempo que es
impartida la simulacién. Los resultados obtenidos en los distintos casos son valorados
por el instructor de 0 a 10, Esta calificacién va a modificar positiva o negativamente
determinados parimetros dentro del modelo de simulacién, haciendo mis ¢ menos

efectiva la gestién de los participantes evaluados.

Los modelos de simulacién y el método del proyeeto.

La realizacién de un proyecto empresarial es un sistema de ensefianza que pone en

contacto directo al alumino con el ‘mundo real’. El alomno aprende a trabajar en equipo,

a buscar informacion especifica en organismos ‘puiblicos y privados, a negociar con

agencias publicitarias y proveedores, etc. Durante la realizacién de este proyecto, el
alumono debe tomar decisiones estratégicas, de marketing, operativas y financieras. En
este sentido, el proyecto presenta sin duda una ventaja-comparativa sobre los medelos de
sitaulacién. En un proyecto aprendemos del ‘xoundo real’, y no de wn ‘mundo simulado]

que bien pudiera estar lejos de la realidad.

La gran desventaja que presenta el método ¢ * nroyecto sobre la utilizacion de un
modelo de simulacién radica en la no existencia de un ‘feedback’; no es posible conocer
cuales son nuestros errores estratégicos y operativos porque o tenemos los resultados

derivados de nuestras decisiones.

De igual manera que ocurre con el método del caso, la realizacién de un proyecto aporta
al alumno unos conocimientos complementarios a los que desarrolla un modelo de
simulacién. Es por tanto recomendable, cuando sea posible, utilizar estas tres
mefodologias - caso, proyecto y modelo de sitnulacion- como complemento practico a

Ias clases de ensefianza tradicionales. .

La posibilidad de experimentar y la libertad de movimientos que los simuladores generan

en los participantes tiene un lado peligroso, y es que puede contagiar al instructor o
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profeéor. Aunque a primera vista pueda parecer que el desarrollo de una simulacién es
un _trabajo mas sencillo para el profesor que el de desarrollar la tradicional clase
descriptiva, esto no es cierfo. El instructor debe limitarse no solo a explicar las normas y
condiciones imiciales en que se desarrolla el simamlador, sino que debe también ser
cousciente en todo momento de cual es el proceso de toma de decisiones que cada
equipo esta siguiendo, debe aconsejar y prestar apoyo y debe aportar el feedback finaf
necesario para que todos los participantes asnman sus errores y aciertos, A menudo, los
profesores tienen en mente puntos especificos que creen deberian de ser aprendidos por
los alumnos, Sin embargo, debido a que la simulacion no estd bajo un control muy
estricto del profesor , puede darse el caso de que ciertos conceptos tedricos no sean
desarrollados de una forma muy completa:- Ademas los participantes pueden obsesionarse
con sus estrategias, prestando poca atencién al aprendizaje derivado de su experiencia

con el simulador.

Andlisis de Simuladores Empresariales Pagina 61



{

Escuela de Organizacién Industrial

‘Febrero 1996

ALTERNATIVAS METODOLOGICAS : TABLA RESUMEN

s I e I I e 1 i,
Altamente eficiente para Desarrolla las capacidades Inmersién en: una realidad ‘El alumno es protagonista activo,
transmitir gran cantidad de analiticas, y habilidades de concreta, ' ’
informacion. diilogo y trabajo en equipo.
Cultivo de habilidades de trabajo | Implicacion emocional en el
en equipo. proceso de aprendizaje.
Coste bajn Mayor efectividad que la ~ Integracién de conocimientos.
ensefianza tradicional pata +
transmitir experiencia o _ )
Contacto con el "mundo real". | Trabajo en equipo.
Integracion de conocimientos. | Aprendizaje por
expetimentacion,
Coste moderado.
Poco valida para transmitir Se trata de aprender por medio | No hay feed-back real, ni Se puede perder sistematicidad
actitudes y experiencia o |de experiencias ajenas y no consecuencias de nuestra - de los conocimientos. -
modificar conductas propias  : - ‘tactuacion
Escaso protagonismo del alumne. | Elevado coste de preparacion, Costes elevados en tiempo de, No se puede controlar al 100% el
futor y participantes. impacto emocional.
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2.3.5 EL ELEMENTO HUMANO DENTRO DE LA SEMULACION.
LA FIGURA DEL INSTRUCTOR.

Las actividades o tareas que va a desarroliar un instructor durante la imparticion de una
simulacién pueden ser muy variadas. Estas funciones van a estar determinadas en buena
medida por las posibilidades de intervencion que ofrece el simulador y pc;r el grz;do de
conoc?miento que los participantes tienen acerca de los conceptos tedricos que van a
intervenir. A continuacion se presenta un listado que detalla todas las funciones que

- puede liegar a asumir el instructor durante el transcurso de una simuiacién.

1. Definicién del numero de variables que compondrin la toma de decisiones en cada
periodo .segin el nivel de dificultad que se quiera desarroliar en relacion con los

conocimientos de los particijiaites.
2. Definicion del mimero de rondas de decision.

3. Establecimiento de alguhos ‘ parametros como por ejemplo las variables

macroeconomicas que definen el entorno en el cual se va a desarrollar la simulacién.

4. Como director de la simulacion y siempre persiguiendo fines pedagogicos puede

establecer incentivos y sanciones a la actuacion de los participantes.
5. Actuar como-Sector Pablice en aquellos simuladores que’ asi esté definido.

6. Actuar como una empresa competidora mds en el mercado asumiendo el papel de otro

equipo participante.

7. En ciertas situaciones la valoracion de algunas decisiones cualitativas no es procesada
por el ordenador, sino que es medida de una forma subjetiva por el instructor, Esto
puede ocurrir por gjemplo en el disefio de una campafia de marketing, en donde Ia

creatividad e ingenio del equipo participante no puede ser medido por un ordenador.
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8. Asumir el papel de un organismo para la realizacion de negociaciones. En estos casos,
el instructor podria actuar como representante de ia-administracion, de una comisién
para la proteccién del medio ambiente, de los sindicatos de trabajadores de la

empresa, ete.

9, Asegurarse del correcto entendimiento y cumplimiento de las normas y limitaciones

que rigen ef proceso de simulacion.

10, Una de las funciones principales del instructor sera la de explicar -los resultados
obtenidos por los distintos participantes durante el desarrolio de la simulacién y at

final de la misma.

Un instructor deber? de estar muy bien preparado para conseguir que los participantes
_ entiendan las normas y restricciones del juego, las posibilidades que éste les ofrece y ¢l
método de trabajo que deben de seguir. Esta persona no sélo debe estar prepara(ia para'
resolver cualquier duda o problema que el software informitico -0 la metodologia del
juego pueda ocasiopar, sino que ademais, debe de conocer los principios basicos de
gestion empresarial. Debers tener solidos crmacimientos emprésaﬁales tedricos, y
prestard una atencidén especial a los temas de direccién estratégica y habilidades

directivas a potenciar por el juego.

Para acabar de definir cual es el papel del instructor se' han definido las principales

- cualidades personales que van a distinguir a éste:

e Capacidad para conectar con los participantes y motivarlos de forma que su actitud

sea activa y receptiva.
* Debe saber escuchar y debe saber comunicar,

» Debe ser un buen educador. No solo debe conocer perfectamente todos los aspectos

empresariales que puedan surgir durante la imparticién de una simwulacion, sino que
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también debe saber dirigir a los grupos de trabajo de una manera tal que éstos puedan
sacar el maximo provecho a su relacion,
» Conocimiento de todas las posibilidades y limitaciones que ofrece el simulador, desde

el punto de vista operativo y functonal.

LA FIGURA DEL PARTICIPANTE.

En 1a mayoria de los procesos de simulacién, los participantes se agrupan en eguipos.
Esto persnite potenciar el trabajo en equipo y fomenta la generacién de muchas més ideas
y pensamientos. El nivel cultural'y de conocimiento que deben presentar los participantes
puede ser muy variado, apendicndo c_!e las exigencias v recomendaciones que definen Ia -
simulacion. Podepms asi encontraros simuladores enfocados a unos participantes que
no tienen ningin conocimiento de las actividades desarrolladas en el interior de una
empresa, simuladores destinados a poner en prictica fuertes conocimientos tedricos
aprendidos en las aulas. de universidades o escuelas de negocios, ¢ simuladoreg mas
enfocados a profesionales de la empresa, a cualquier nivel, que quieran potenciar las
habilidades y relaciones humanas de la plantiila, teier una visién de su empresa mas altd
de la que tienen desde sus puestos, o ser conscientes de las relaciones y dependencias

entre los distintos departamentos,

Durante la formacién de un equipo de trabajo debe intentar consegirse que cada
individno tenga una formacion y experiencia distintas, de forma que se potencie la
aparicion de distintas visiones y opiniones durante e} desarrollo de las discusiones que se

van a ir produciendo durante la toma de decisiones y ¢l analisis de los resultados.

Una vez finalizado un juego de simulacion, se ha podido comprobar que Ios participantes
mejor clasificados aceptan los resnltados obtenidos como derivados de sus decisiones v

habilidades. Los jugadores peor clasificados, por el contrario, tienden a atribuir sus malos

‘resultados a la mala comprensién de las reglas del juego o al disefio incorrecto del

modeio de simulacion. Estos ditimos participantes suelen tener una actitud reacia hacia
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los simuladores, por considerar que no responden de igual manera a como lo hace la

‘realidad’.

" En general, ¢l participante que saca mds provecho durante la realizacion de un

juego de simulacién es aquella persona con una actitud competitiva, activa, y con
una ‘visién positiva y constructiva ante todos los sucesos y resultados que se van
produciendo. Esta persona no tiene por qué ser la ganadora del juego, sino todo lo
contrario: sus ganas de probar estrategias poco convencionales y de asumir

elevados riesgos, pueden llevarle a cometer numerosos errores de los cuales puede

- aprender mucho.
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2.4 TENDENCIAS EVOLUTIVAS EN EL CAMPO DE LA SIMULACION.

Los desarrollos en la tecnologia de la informacioén no se detend; 4n en los préximos aiios.
Los componentes electrénicos se vuelven cada vez mas rapidos, poderosos y baratos.
Iméigenes de video y sefiales de audio se pueden almacenar, procesar y difundir en forma
digital. Gracias a avanzadas técnicas de compresion de datos, al mejor aprovechan:xiento
de la red de television por cable y la red telefonica, y a la introduccidn de conexiones de
fibra de vidrio, la distancia y la capacidad de transmision desempefian un papel cada vez
menos importante. Tanto para el ‘usuario® comercial como para el particular, eso
implicard nuevas posibilidades para la reunién de informacidn, el entretenimiento, la
celebracion de operaciones comerciales y la comunicacidn con otros usuarios u.

organizaciones.

Grandes grupos de empresas s¢ anticipan a las posibilidades futuras de una ‘autopista:

electronica’. Los fabricantes de equipos eléctricos y electrénicos pasarin a interesarse

més por el software, los programas. Empresas de telecomunicacién llevaran a cabo

‘alianzas estratégicas e incluso fusiones con editoriales y productores de peliculas, por un

lado, y con empresas informéticas y creadoras de software por otro. No se sabe en qué
grado esto afectard al disefio e imparticion de los modelos de simulacion en gestion
empresarial, pero seguramente ird .suponiendo una revolucién sobre los sisterpas

existentes actualmente.

Todos estos cambios que se estan produciendo constituyen un desafio, a la vez que una

oportunidad, para 1as empresas disefiadoras de modelos de simulacién.

A partir de 1994 han empezado a surgir en ¢l mercado unas herramientas informaticas
(Stella, ithink, Dynamo, INES, Powersim) que permiten al usuario disefiar y realizar por
si mismos, y sin demasiada dificultad, sus propios modelos de simulacién que representeﬁ

situaciones empresariales u organizacionales, De esta manera, una universidad o escuela

Andlisis de Simuladores Empresariales ) ) Pagina 67



Escuela de Organizacion Industrial ) . Febrero 1996

de formacion podria desarrollar varios modelos de simulacion que representen la
planificacién estratégica, las previsiones, el marketing, las finanzas, la produccion, los
recursos humanos, los analisis de riesgos, los procesos de reingenieria, o cualguier otra
actividad que se desee impartir como complemento practico a las ensefianzas teodricas.
Estas herramientas se basan en la dindmiea de sistemas, donde los procesos de definen
a través del establecimiento de los diagramas causales que refacionan las distintas

variables y parametros que se pretenden simular.

También estd empezando a vislumbrase un nuevo grupo de modelos de simulacién
basados en la dinamica de sistemas y qile se denomina “ Simulaciones de caja blanca”.,
Estas simulaciones se caracterizan porque el jugador tiene acceso a la estructura interna
del programa -formado por diagramas causales:, y por tanto a conocer cual es el proceso
total que se desarrolla desde.la toma de decisiones hasta la obtenciéon de los resultados.
Las simulaciones tradicionales, donde la valoracion de las decisiones para definir los,

resultados es desconocida, adquieren ahora el término de “simaulaciones de caja negra”.
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3. ANALISIS DE LA DEMANDA

3.1. OBJETIVOS ’

El presente trabajo de investigacién ha estado guiado por los siguientes objetivos

especificos:

* Valoracion de los modelos de sinulacion conocidos / probados.

* Objetivos de deben perseguir los modelos de simmlacion.

* Ventajas e inconvénientes de los simuladores

* Valoracién del perfil diferencial de los simuladores vs. otros sistemas de
ensefianza. - | '

* Anailisis de las areas de mayor ap.]icacién

* Caracteristicas pedagogicas que tienen y deben tener los modelos de

| simulacién.

* Anilisis de las caracteristicas técnicas de los simuladores

* Andlisis de la con\;eniencia de introducir metodologias de simulacién en
las acciones formativas de gestién empresarial.

* Disefio de un perfil consensuado de simulador ideal.

(S
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3.2. METODOLOGIA

Desde una perspectiva metodologica, para la consecucion de los objetivos anteriormente
citados, se ha utilizado Ia técnica del focus group o grupo de discusién guiado por

dichos objetivos.

Aunque inicialmente 1a presente investigacion estaba planteada en torno 2 tres colectivos,

esto es,
* Estudiantes universitarios o de postgrado
* Profesionales de empresas
* Profesores universitarios/escuelas de negocios

todos ellos con experiencia en el desarrolio de algln proceso de simulacion empresarial,

finalmente solo se consideraron a dos de ellos; esto es,

* Estudiantes universitarios o de postgrado

* Profesionales de empresas
en dos grupos diferenciados, habiéndose realizade ambos en Madrid capital.

La composicion final de ambos grupos fue la siguiente:

Estudiantes universitarios o de postgradoe. De las universidades Carlos III, Auténoma,
Complutense y CEU. Todos ellos, excepto dos que habian finalizado este afio, estaban
cursando estudios de Econdmicas o Empresariales y habian participade en los juegos

Directivos 95’ y Gestion 95°.
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Profesionales de empresas. Todos ellos directivos pertenecientes a los siguientes

sectores o empresas,

* Farmaceéutico
* Aeronautico
* Energia
* | Petrdleo
* Seguros
£ 3 - M
- h * Camara de Comercio

De igual forma, dicho colectivo habia participado en algin tipo de simulacién de gestion

empresarial.

»
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3.3. RESULTADOS

3.3.1. CONOCIMIENTO DELA OFERTA DE PRODUCTOS DE SMUIACI@N
EMPRESARIAL

Ya durante la fase de captacion de los participantes en este estﬁdio quedé claramente en
evidencia el escaso conmocimiento que, entre los diversos colectivos potencialmente
conocedores, existia de este tipo de productos de simulacién. Y ésta ha sido una de las
conclusiones fundamentales del presente trabajo de investigacién: los programas de

simulacién empresarial tienen todavia una escasa penpetracién como sistema de

-enseilanza.

et fa Universidad como no te preocupes
no te enteras de nada de esto, ...hay que
mirar los carteles y echarle unas horas

extra...

..le tienes que buscar la vida...

(Grupo de estudiantes)

En general, ia participacion siemnve ha sido esporddica y muy puntual. Principalmente

-entre los estudiantes, el Gnico conocimiento existente de este tipo de juegos ha sido

Gestion 95° y Directivos 95°. Ninguno de los inicialmente considerados en este estudio,

excepto los indicados, esto es,

* Bosscat

* Buga-Buga

Business Leaming System
* Directivos <95

* Empresa ‘95
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* Gestion ‘95

* Ecoman

* Intop M1

* Intopia 2000

* Mark Strat

* Multinational Management Game ‘

* Top Exec
era conocido, ni de forma espontdnea ni mediante una provocacién sugerida.

Mayor era, por el contrario, el desconocimiento entre el colectivo de profesionales, cuya
experiencia en simuladores de gestion empresarial quedaba circunscrito a cursos de
empresa y a programas de uso casero de los que, en ninguin caso, se récordaba el

nombre, .
Ananque-en ambos colectivos existe la percepcién de no encontrarse ante algo nuevo,

estos programas tienen ya por lo mehos
-diez aios......habria que promocionar mds

SH USO....
{Profesionales)

se reconoce su existencia previa, io que lleva a considerar el escaso uso programado y
sistematizado que, hasta el momento, se ha hecho de los mismos. Su desarrollo y
utilizacion definitivos en el 4mbito pedagdgico estd todavia por alcanzarse, de lo que se.

deduce la existencia de un gran potencial todavia no aprovechado satisfactoriamente,

4 =
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Si igualmente constderamos que, en términos generales, la aceptacién y satisfaccion asi
como el reconocimiento de su utilidad didactica son muy elevadas, esto nos lleva a
considerar que nos encontramos frente a método de ensefianza de gran aceptacion pero
con un escaso desarrollo aplicado. Como podremos observar a lo largo de este estudio,
la consideracién de juegos que, hasta el momento han tenido estos programas, ha
supuesto un handicap desde la perspectiva de su infrautilizacién en el dmbito de la
ensefianza. Su percepcion principalmente Yidica (equipos, ganadores, perdedores, ...) asi
como el escaso aprendizaje gutado que hasta ¢l momento los han caracterizado, ha

facilitado el desarrolio de estereotipos muy alejados, en ocasiones, de su utilidad real.

el simulatdor es como un juego, por eso
cuando estds agobiado al final lo dejas...

- {Estudiantes)
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3.3.2. OBJETIVOS DE LOS PRODUCTOS DE SIMULACION EMPRESARIAL
Dentro del amplio reconocil:niento de su gran utilidad pedagogica, en este estudio se
refleja una kmportante dicotomia entre lo que,

. son actualmente estos juegos

. 1o que deberian de ser
O dicho en otros términos,

. suutilidad actual

. . suutiiidad potencial

Y aqui volvemos de nuevo a considerar }a importancia que, hasta el niomento, ha ténido
su congideracién de juego, como ya hemos indicado anteriormente. De esta forma, se

constata la siguiente doble percepcidn:

Contexto actual Contexto potencial

Son juegos Es un método de ensefianza

Se va a ganar o perder - Estén en intima relacién con el aprendizaje
tedrico.

Estan alejados de la realidad Nunca pueden sustituir a las practicas

‘Desconocimiento de los criterios que Som ttiles siempre y cuando estén guiados

definen a un ganador / perdedor

Sirven para poner en prictica lo Potencian ¢l razonamiento aplicado

aprendido.
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No sustituyen a otros métodos de Mejoran el aprendizaje practico

ensefianza,

Como se observa existen puntos de coincidencia entre la percepcion actnal del contexto
en el que se encuentran los simuladores y su percepcién potencial. Existe un claro
reconocimiento de sus posibilidades didacticas, sin embargo, todavia no alcanzadas.

;Qué es, por tanto, lo que se espera de un simulador de gestion empresarial?

Precisamente lo que hemos indicado en el cuadro anterior:

*  Que sea un método de ensefianza reglamentado (asignatura, médulo, seminario..) - -
* Que esté en intima participacion con las ensefianzas tedricas

* Dirigido por profesidnales

* ‘Complemento de otros sistesmas didécticos {quizés el mejor)

* Capaces de generar un p;:unanente interés -

* Que el ganar / perder suponga un aliciente didactico sin percepcién de azar
* Que el coste en tiempo de aprendizaje esté compensado por los beneficios

Si bien es ciertp que, entre los estudiantes, el contexto actual universitario ha limitado su
actpal percepeion (falta de tiempo, falta de medios, necesidad de autoformacién,
enseiianza excesivamente tedrica, participacion indirecta...), sin embargo, entre los
profesionalés observamos igualmente una gran distancia entre lo que son los simmiadores
y lo que deberian ser. Esto, inevitablemente, nos lleva al planteamiento inicial de este
estudio, saber; los sistemas de simulacién de la gestiéﬁ empresarial si bien existen y
tienen una utilidad fundamental, no estan lo suficientemente extendidos y estructur'adcs
en sus objetivos y, consecuentemente, no se aprovecha su considerable potencial
didactico. Esto ha llevado, como indicamos, que en muchos casos dicha experiencia
conlleve actitudes parciales, errneamente fundamentadas, y con excesivamente

estereotipadas.

3
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3.3.3. CARACTERISTICAS PEDAGOGICAS DE LOS PROPUCTOS DE
SIMULACION EMPRESARIAL

Una vez copocido €] contexto y la distancia existente entre lo que son los simuladores de
gestion empresarial y lo que se espera realmente de los mismos, estamos en condiciones
de valorar especificamente, desde el anilisis de los contenidos de los‘ dos grupos
realizados, las caracteristicas especificamente pedagégicas que actualmente tienen dichos

simuladores y / o deberian tener y, consecuentemente, ser utilizadas,

Acercamiento a la realidad. Este es uno de los ejes en base en ¢l cual se ha.

focalizado fundamentalmente ¢l discurso de los participantes.

«les falta aquello que a las personas que
lhan ganado les define como ganadores

también en la vida real....

(Estudiantes).

d ' w.aprender se aprende mucho pero no es

tan real como la vida....

(Profesionales)

El concepto de acercamiento a la realidad, tal y como queda definido en los

grupos de discusion, se perﬁlai de la siguiénte forma:
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* Los simuladores son buenos instrumentos de aprendizaje en cuanto al
‘aqui’ y “ahora’ (no tienen histéricos ni hacen referencia a un pasado como
el método del caso), sin embargo no tienen en cuemta variables

fimdamentales en una toma de decisiones real.

e (P qUe pasa si se estropea la
maquinaria....?, eso no lo tienen en cuenita

{os simuladores....
{Profesionales),

En este sentido, merecen especial atencion variables ecologicas, éticas y

humanas,

weel simulador puede decirme que si hago
esto obtengo 200 millones de beneficios,
pero a lo mejor me he cargado el medio
ambiente. No hay que olvidar que las
empresas cumplen un fin social y eso a
veces no lo ticuen en cuenta estas

maquinas.....
{Profesionales).

e qité ocurriria si se me ponen los

empleados en huelga.....?

(Estudiantes)
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*  Existe un claro reconocimiento en que el simulador no es mas que una

maquina que nunca podra adoptar una posicion absolutamente real, aunque

st se indican factores de mejora que puedan ‘acercar més a estos

programas a una realidad mas inmediata vy menos mecanicista qué considere

factores humanos, medioambientales y éticos, tal y como s¢ ha indicado.

wnglo mds real?...que te den 200 millones .
¥ te digan...'va puedes fundirlos’ y si los

pierdes no pasa nada.......
{Estudiantes)

-..en la vida real influyen otras cosas,
como Ia mala leche, las zancadillas, ...Eso
nunca puede sustituir a las prdcticas

reales....

(Estudiazics)

~Jos seres humanos somos
improgramables, imprevisibles.....

(Profesionales).
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*  Existe un reconocimiento uninime de la funcién didactica de los
simuladores aunque, desde esta perspectiva, son todavia susceptibles de
mejora. No se pretende simular la realidad en su zosoluta complejidad;
nadie cree en esta pbsibﬂjda& (aunque seria lo deseable). Si que, por el
coutrario, existe el convencimiento de que, en el sentido descrito, un
simulador puede todavia ofrecer una mayor rigueza en la medida en que sea

capaz de considerar e incorporar variables como las indicadas.

Trabajo en grupo. En todos los casos es preferible ¢l trabajo en grupos no

mayores de tres o cuatro personas. El trabajo individual no tiene ninglin sentido.

«eit la realidad te vas a enconirar con

equipos de trabajo....
(Profesionales)

swhay que saber trabajar en grupo....

(Estudiantes)

El trabajo conjunto permite ignalmente, tal y como indican algunos participantes,
una reproduccidn mas real de una situacién o contextos en los que habitualmente
se produce la toma de decisiones. No existe, por tanto, duda en este seirtido, No
obstante, siempre existe una labor de reflexion personal, individualizada que, en

~modo alguno, excluye al grupo como referente imprescindible de trabajo.
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Ayuda en la interpretacién de los resultados. Este es, sin embargo, uno de los
agpectos fundamentales en el trabajo con simuladores de gestion empresarial. J a
ayuda se puede entender en varios sentidos; principalmente nos encontramos con

la asistencia por parte de un profesor asi como las ayudas incorporadas desde el

propio software.

Principalmente, y desde la perspectiva de los estudiantes, resulta fandamental 1a
ayuda directa y permanente por parte de un profesional. La experiencia que dicho
colectivo tiene de los simuladores se encuentra excesivamente asociada a un
confexto individualizado, sin programacién y sin orden; es una situacion inherente
a las circunstancias propias de equipos formados circunstanciaimente y en donde *

el contacto con la maquina no existe (Directivos 95° y Gestion 95°),

w1 €50 e lo tomas como un juego y

cuando estds agobiado lo dejas...
(Estudiantes).

A todo ello hay que afiadir que nos encontranios con un colectivo procedente del

contexto universitario, lo que supone principalmente que:

* Los éjercicios de simulacién de gestién no se encuentran programados en
" dicho contexto, lo que conlleva que el propio estudiante tenga que

asegurarse, con sus propios medios, dicha practica.

*  La dificultad de encontrar tiempo suficiente, principalmente en épocas de

examenes,
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*  La necesidrd de una autoformacion que finalmente acaba posicionando a las
practicas de simulacion en un comtexto de juego, en donde los resultados
frecuentemente no se entienden e, igualmente, donde el éxito o el fracaso

acaba atribuyéndose al azar.

Por todo ello, no sélo resulta imprescindible una ayuda complementaria, sino que
ésta es inherente a un plan de estudios ya programado en donde los ejercicios de

simmlacion se contemplen como un ejercicio practico fundamental.

Este hecho Ileva al propio colectivo de estudiantes al razonamiento de que la
propia Universidad, tal y como se encuentra en estos momentos, no es contexto
més adecuado para este tipo de ejercicios teniendo mayor cabida, por el

contrario, en cursos de postgraduado.

-.en e Universidad todo se queda en la

pizarra.

-vee bastante dificil que esté en los planes

de estudio...
(Estudiantes)
Un planteamiento muy similar nos lo encontramos entre el colectivo de

profesionales, aunque sin el bamiz del comtexto universitario en el que se

encuentran los estudiantes, -

«..los simuladores son autosuficientes para

Jjugar, pero no para
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aprender...Necesariamente hace falta-un

profesor...

(Profestonales)

No tiene sentido, por tanto, el juego por el juego si se pretende obtener un valor
didactico final. Las ayudas, princ‘.ipalmente por parte de un profesorado
especializado y en un contexto en donde la simulacion esté contemplada en un
programa_de pricticas dirigidas, resultan imprescindibles. No menos importantes
son las propias ayudas derivadas del sgftware utilizado, aunque pueden
considerarse complementarias o adicionales.

Criterios que definan al ganador. Volvemos de nuevo a la actual valoracion de -
los simuladores como juego mas que como ¢lemento de formacién didactica.
Como ya hemos comentado, la percepcion de juego, entre los estudiantes, esta
intimamente asociada al-desconocimiento de los criterios que guian la practica y,
esto, de nuevo, viene asociado a la necesidad de elementos extemos de ayuda,

principalmente de profesorado especializado, como ya indicamos antes.

La absoluta necesidad de estos criterios estd necesariamente unida al valor
didactico que se busca en estos ejercicios. Por el contrario, nos encontramos con

un juego de azar, -

Valores que debe fomentar. Aqui nos encontramos con una doble percepcién;
entre el colectivo de estudiantes se considera que el elemento competitivo resulta

fundamental e indisolublemente unido al necesario aprendizaje del ejercicio.
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-..5i no hay competicion no hay aliciente....

(Estudiantes)

Dicha competiciéﬁ le proporciona al juego un elemento de mayor realidad asi

como el refeerzo necesario en el mantenimiento del interés.

Por el contrario, entre el colectivo de profesionales, la consideracion de los

valores éticos y personales tiene un peso fundamental.

-.no se contempla la parte humana del

, trabajo....

-0 hay que basarse sole en criterios
ECOROMICISIAS...

{Profesionales)

Especificamente, y desde este colectivo, se alienta el aprendizaje de todos
aquellos valores morales, personales e, incluso, medioambientales que no solo
corren peligro en la actualidad, sino que no parecen estar contemplados en este

tipo de ejercicios.
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3.3.4. PERFIL DIFERENCIAL DE LOS SIMULADORES VS. OTROS
SISTEMAS DE ENSENANZA.

Comparativamente, y en relacién a otros sistemas de ensefianza propuestos, a saber,

* Enscfianza tradicional
* El método del caso
* El método del proyecto

* Las practicas en empresas

los programas de simulacién son uninimemente considerados complementarios a los
métodos propuestos. Todo este ar<enal didactico resulta imprescindible y no se

" contempla la posibilidad de sustitucién.

Comparativamente, podemos constatar el siguiente perfil diferencial entre todos estos

sistemas de ensefianza;

Ensefianza tradicional vs. simuladores. Son perspectivas diferentes. La
ensefianza tradicional resutta fundamental e insustituible, entendida ésta como
" enseflanza tedrica. El medio o contexto en dondt; se ubica dicha ensefianza es la
uni\;ersidad, E“.l paso porla universidad resulta fundamental, pero, hoy en dia es

insuficiente.

Aunque, desde ambos colectivos se considera que este tipo de metodologia

didactica deberia estar incluida en la propia universidad, la realidad actual limita
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dicha posibilidad: falta de medios, de profesorado adecuadamente preparado, de

adecuada programacidn para ser incluido en los planes de estudio.

Obviamente, es el colectivo de estudiantes el més semsible a esta dificultad
principalmente focalizada en Ia falta de tiempo asi como en la necesidad de una
autoformacion. en este tipo de metodologias que habitualmente choca con la

programacioén de estudios preestablecida.

Método del caso y proyecto vs. simuladores. Ambos son concebidos
conjuntamente como propios de cursos postgrado. Igualmente, y en ambos casos
1o existe oposicién en relacién a los simmladores. Simplemente son perspectivas

didacticas complementarias de abordar los mismos objétivos.

...el caso se refiere al ;que ha pasado?
mientras que el simulador aborda el

Jque pasaria si...?7

(Profesionales)

Pricticas vs. simuladores. Esta es realmente la tnica altermativa capaz de
desplazar a los simuladores como sistema didéctico. Es la realidad mas inmediata

conteniendo simultdneamente todos los elementos de la simulacién.

«alli, en donde no haya prdcticas, puede
Sustituir a éstas...

(Estudiantes)
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En suma, y considerando globalmente las diversas altemativas diddcticas, hemos

representado grificamente en forma de mapa lo que hemos considerado como los

ejes mis relevantes en la comunicacién de ambos colectivos, asi como el

posicionamiento relativo de dichas alternativas:

TEORIA
Tradicional
©
REALIDAD NO REALIDAD
Caso/Proyecto
o
o Simulador
Pricticas PRACTICA es @

Tal y como se aprecia en dicho mapa, el sistema mas prictico y mas cercano a la realidad

son las propias pricticas en empresas; la ensefianza tradicional, por ¢l contrario, se

posiciona en una perspectiva absolutamente tedrica; tanto el método del caso como del

proyecto son sistemas de trabajo practicos y mas cercanos a la realidad que los propios

simuladores, teniendo éstos, por el contrario un alto contenido practico pero menos real.
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3.3.5. CARACTERISTICAS ESPECIFICAS DE LOS SIMULADORES.

Si atendemos a las caracteristicas méas especificas de los simuladores, a sus aspectos mis
practicos, puede constatarse que obviamente el mayor conocimiento lo encontramos
entre el colectivo de estudiantes universitarios, lo que puede resultar obvio dada la

inmediatez de su contacto con este tipo de juegos.

Especialmente, en este sentido, interesaba conocer las caracteristicas mas preferidas en
cuanto al tipo de software, finalidad del juego, entorno, tiempos de aprendizaje, idioma
de contacto con la mAquina, objetivos del juego, valoracién de resultados, etc. Dicha
informacién puede proporcionar a la ESCUELA DE ORGANIZACION INDUSTRIAL
un referente importante sobre el tipo de modelo de simulacién mas adecuado eritre 10s

estudiantes.

Concretamente, y en relacion con los diversos aspectos propuestos, las preferencias

- quedaron perfiladas de la siguiente forma:

PDaracion del juego. Las piacticas con programas de simulacion pueden tener en

este sentido un doble planteamiento:

*  Una duracién intensiva, es decir, sin interrupcién y dedicacidon

regular,

*  Unpa duracion extensiva, mas larga en ¢l tiempo, y con una

dedicacién menos regular y mis espaciada.
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Existe en este sentido un notable acuerdo; si bien parece que lo mas apropiado
desde la perspectiva del aprendizaje es una duracién intensiva, se reconoce
igualmente su imposibilidad en el ambito umiversitario, por las razones ya
apuntadas con anterioridad. El ideal queda reflejado en una duracién intensiva de
un afio o durante todo un cusso master o de postgrado. Una duracion extensiva
dificulta el aprendizaje en Iz medida en que resulta mas dificil, y después de un
largo periodo de aprendizaje, la continuidad en el juego.

-.tienes que estar volviendo a repasar...

{Estudiantes)

Comunicacion directa com la mdiquina. No parece existir una actitud
totalmente definida en este sentido. La comunicacién directa con el ordenador
parece deseable en algunos casos, pero no imprescindible en el Juego. La razon
de esta ambigiiedad se encuentra en parte tﬁotivada por la pércepeion de la
necesidad de unos altos conocimientos informaticos, que no tedos los estudiantes
sienten poseer. Si parece, no obstante, imprescindible en cualquier caso ¢l
dominio de hojas de calculo, aspecto éste que como veremos mis adelante
" determina la calidad del aprendizaje con el simulador,

Valoracion del trai)ajo realizado por el alumno. Como ya hemos apuntado
con anteﬁoﬁdad, este es uno de los aspectos mas enfatizados en el trabajo con
simuladores. La necesidad de una valoracién objetiva (principalmente de un
profesor) que ayude al alummo en la comprension de los resultados es
fondamental en la consideracion de los simuladores como algo més que un juego,
en donde frecuentemente el azar estd justificando los resultados. btro tipo de
ayndas, como jfeed-backs procedentes de la propia maquina pueden ser vtiles

pero, en modo alguno, capaces de sustitmir 1a figura de un docente,
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Areas de apliracién. Es decir, programas integrales que confemplen diversas
funciones de una empresa, vs. especificos que se circunscriben a una sola funcion.
En este sentido, no existe unanimidad, Cualquiera de las dos posibilidades es
aceptada; en algunos casos se menciona la idoneidad de un programa especifico
al inicio de un aprendizaje, mientras que en otros la perspectiva es totalmente la

contraria...

Y =43 MQI‘OI‘ COMEnZAar con un programa

integral y luego pasar a uno especifico....

(Estudiantes)

Es evidente que no existen preferencias especificas en este sentido.

*

Duracién. Depende del contexto en el que nos -encontremos. Como “ya hemos.
indicado con anterioridad, la universidad, por su estructura didictica, dificulta en
gran medida el aprendizaje con simuladores. En este primer caso deberfamos

circunseribirnos a breves pertodos de tiempo...

&t partir de Navidades tienes que empezar
a estudiar y entonces ya puedes olvidarte

del tema...

(Estudiantes)
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Nuevamente nos encontramos con la idoneidad de fos simuladores en el contexto
de cursos postgrado o masters en donde la duracion puede correr paralela con
la propia duracion del curso. En cualquier caso, existe acuerdo en que un periodo
de cuatro o cinco meses resulta lo mds apropiado, de forma intensiva, y siempre

en consonancia con otro tipo de metodologias didicticas.

Nimero de decisiones. Existe unanimidad en que cuantas mas mejor.

. todas las posibles para evitar que el

Juego se acabe en seguida...

(Estudiantes)
El numero de decisiones. cotre en comsonancia con la necesidad de un mayor
tiempo para fnalizar el juego, aspecto éste que, de nmuevo nos leva a las
dificultades inherentes de la wuniversidad. Igualmerite, dentro del contexto
universitario, ‘el factor de ‘la coordinacidén entre los diferentes miembros de cada
grupo resalta con fuerza reforzando la idea de la dificultad actual de integrar

‘estos juegos en dicho contexto.

...5i con cuatro decisiones resulta dificil

reunirse, con 50 seria imposible...

(Estudiantes)

Lo que nos matiza definitivamente que el mimero de decisiones estd en relacién

directa con el tiempo disponible para jugar, asi como con la facilidad para
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reunirse los diferentes miembros de cada grupo. Este Gltimo aspecto nos recuerda

nuevamente la importancia de una enseiianza programada con la simulacién.

Nilmero: de variables por decision. No existe una actitud definida en este

sentido,
«..depende de tantas cosas....

que te diera un minimo margen para
Jjugar sin caer en el azar ni en

resultados-aleatorios...
. ' {Estudiantes)

Es importante de nuevo destacar la necesidad de evitar que el alumno caiga en
percepciones de indefension fiente al juego con atribuciones de resultados

debidos al azar.

Numero de equipos. Se percibe mejor un nimero grande de equipos. No se

especifica namero.

- CHANLOS MdS Mmejor..,

{Estudiantes)

Dicha preferencia obviamente estd limitada por el contexto en que se desarrolle el
juego. En Ia universidad, y con juegos del estilo Directivos 95° y Gestién 95°, es

preferible un nfimero alto de equipos. Por el contrario, en un ambito reducido
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como un curso de postgrado, el mimero estd necesariamente circunscrito al

nimero de alummos exs.entes.

Ntmero de alumnos por equipo. Este aspecto ya lo hemos analizado con
anterioridad; un nimero satisfactorio estd entre 3 y 4 personas. Igualmente,

siempre es preferido el trabajo en grupo.

Tiempo de aprendizaje. Este es uno de Ios aspectos fundamentales cuando se
habla del trabajo con simuladores. Habitualmente los manuales y el aprendizaje
soit los suficientemente extensos como para hacer el juego complicado y dificil de

intégrar con otras actividades didacticas.

..apuntarse a un juego es facil, lo malo es
cuando tienes que aprenderte el

libro que pierdes mucho tiempo...
(Estudiantes)

En general, se considera. imprescindible un tiempo minimo de aprendizaje; la
dificuitad fundamentalmente se encuentra en Ia escasez de tiempo con la que
habitualmente cuentan estos alumnos. Lo que conlieva que, frecuentemente, Ia
relacion  coste / beneficio de la practica con programas de simulacién sea

desfavorable y favorezea el desanimo y el abandono,
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Es impoitante indicar en este sentido, la importancia del grupo; con frecuencia el
aprendizaje se subdivide entre los diversos miembros lo que permite una

incorporacion mas inmediata y en menor tiempo.

No existe, por tanto, una propuesta definida por parte de los alumnos en cuanto
al tiempo ideal de aprendizaje. Este se considera largo, aunque necesario para una
correcta integracion en el juege. La reduccién puede ser interesante aunque no

deberia conllevar una pérdida sustancial de aprovechamiento del programa.

wpor lo menos tres dias, aunque también
depende de la experiencia previa -

que tengas...

(Estudiantes)

Idioma. El lenguaje de contacto con la maquina, sea inglés o castellano, en
principio, no reviste gran importancia. No obstante, también depende del nivel de

dificultad, con lo que siempre seria preferible un entorno en nuestro idioma.

Valoracién de resultados. Como ya se ha venido indicando a lo largo de este
informe, este es uno de los aspectos de mayor interés. Dicha valoracién puede
provenir directaménte de un profesor, del propio soffivare o de ambos. En
cualquier caso resulta imprescindible desde una perspectiva didactica. No

. obstante, el apoyo ideal debe provenir siempre de un profesor,
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«.5f no tienes a nadie al lado, es como los
exdmenes que no sabes por qué has

suspendido...

(Estudiantes)
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33.6, VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LOS PRODUCTOS DE
SIMULACION EMPRESARIAL.

-

Hasta ¢l momento hemos podido observar con bastante claridad la percepceion, desde los
dos colectivos considerados, de los simuladores asi como de sus ventajas e

mconvenientes.

Por lo tanto, y haciendo una sintesis de los aspectos mis relevantes, esqueméticamente

podemos disefiar el siguiente cuadro:

"’-‘i"’f—”-ﬁl

b B

Propdrchnon‘an unxapren&i;ﬁje mais real Nc; conteml;lan eleméntbs de la reahdad
. Favorecen la competitividad . Olvidan aspectos humanos esenciales
. No son tedricos ‘ . Las précticas son maés reales
. Aprendizaje en la toma de decisiones . Eltiempo de aprendizaje es excesivo '

. Se necesita de un profesorado competente |. Sin ayuda no son mas que un juego.
. Son ttiles como complemento didactico. |. Pueden generar indefension, frustracion.

. Se aprende a decidir sin arriesgar. . En la realidad se decide arﬁesgando,

. Favorecen el trabajo el equipo. . Necesari¢ conocimientos de informatica.

Pueden apreciarse que los aspectos o ejes en torno a los cuales constantemente se mueve

el discurso de los entrevistados es;

* Realidad ~ no realidad
* Aprendizaje - juego

* Teoria - practica
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La polaridad realidad - no realidad, como ya comentamos anteriormente, no tiene mas
sentido que recordar que, en itima instancia, nos encontramos ante un maquina con una
logica matematica y no ants la propia realidad empresarial. Este es uno de los aspectos
en donde el grupo.de profésionﬁles manifiesta una mayor sensibilidad; Ias coraparaciones
con otro tipo de simuladores, como los de vuelo, son constantes. ;Hasta donde Hega la
utilidad de los simuladores empresariales entonces?, Som, en suma, un atractivo
complemento que, en ningiin momento, pueden sustituir a otros métodos de ensefianza.
No obstante, el gran reto se basa en una posibilidad de mejora orientada hacia la

consideracion de variables que, hasta el momento, no se contemplan.

Los simuladores Jsom juego -0 aprendizaje? . En suma, parece que ambas cosas son
necesarias; sin el aspecto lndico, los simuladores perderian su atractivo didactico,
mientras que sin un fin orientado al aprendizaje, se acaban convirtiendo en meros juegos
de azar. Y el aprendizaje pasa por una .programacién didactica consistente, no
improvisada, asi como con ayudas externas solventes, principalmente de un profesorado
competénte: Uno de los problemas mds habituales en este tipo de juegos es el
sentimiento de indefensién entre Jos’ participantes; es decir, cuando se pierde la
capacidad ‘de comprension sobre los resultados de la simulacién. Aun sin pretenderlo, en

estos casos, la simulacidn se acaba convirtiendo en un juego de azar.

Los simuladores, ;son teoria o practica? Son, en este sentido, los profesionales los méas

escépticos en cuanto a su validez practica.

«aprender se aprende mucho pero no son

tan reales como la vida...

wSON muy tedricos, pero en la realidad no

sirven para mucho...
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e ponen epn contacto con la realidad...

” .10 son la realidad pero tampoco son
planteamicntos puramente tedricos...
(Profesionales)

Se observa un motable escepticismo en cuanto a supuestas pretensiones sobre los
simuladores. Sin embargo, queda reconocida su uti]idaci didictica. Y este es; en
resumidas cuentas, el planteamiento en el que se basa el discurso de ambos colectivos:
una gestion real conlleva elementos que necesariamente no pueden ser contemplados en
un programa de ordenador aunque, sin embargo, teniéndolo en cuenta, su utilidad
didactica esta asegurada, Las practicas siguen siendo imptescmdibles, auﬂque con ¢l
apoyo previo de un aﬁrendizaje con sinmlacion, el salto desde 1a pura teoria a la practica

€s necesariamente menor.
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2.2.2 TIPOLOGIA DE LOS SIMULADORES

Atendiendo a las distintas’ caracteristicas que presentan los simuladores podemos realizar

distintos tipos de clasificacién.

* Una primera clasificacion de los simuladores nos lleva a distinguir entre aquellos
cuyas decisiones afectan a toda la estructura organizativa de la empresa y aquellos
otros cuyas decisiones se limitan sélo a la gestién de un 4rea funcional particular.
Tendremos asi los simuladores de gestion general (también llamados de gestion
total) y los simuladores de gestion funcional. Los primeros quedarin definidos
como simuladores disefiados para proporcionar experiencia en la toma de decisiones a
un nivel -de . direcciéon general y en donde las decisiones de un area funcional
interaccionan con las decisiones tomudas en las otras dreas de la empresa. El segundo
tipo de simuladores est4 disefiado para concentrarse especificamente en problemas de
toma de decisiones ‘desde el punto dé vista particular de un area funcional., Para
nuestros propdsitos, un juego de gestion funcional debe dar-la oportunidad a los .
participantes de integrar y ver, como un todo, a las diversas subﬁmr;'i'ones que se
llevan a cabo dentro de un area-particular de la empresa. Por gjemplo, en el area de
marketing se esperara que las decisiones sobre el producto, precio, comunicacion y

distribucion estén todas presentes e interactiien en mayus o menor medida entre si.

e Una segunda clasificacion de los simuladores se puede realizar atendiendo-al criterio
de 1a co:ﬁpetitividad. Asi, podemos distinguir entre simuladores mo coimpetitivos y
simuladores competitives. En los primeros, €l o los participantes van contestando a
una serie de decisiones que se les presentan, y los resultados obtenidos por los
equipos participantes van a ser consecuencia exclusiva de sus decisiones y no estaran
influenciados por las del resto- de equipos participantes. En el segundo tipo de
simuladores, varias compaifias entran en competicién en un sector dado, estando cada
compaiiia dirigida por un grupo de estudiantes,

Cada grupo toma decisiones sobre varios aspectoé estratégicos y operativos para la

direccién de su empresa, y que representa un periodo de tiempo que puede ser de un
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3.3.7. CONTEXTOS DE MAYOR APLICACION.

Desde lo analizado hasta el momento, es evidente que, desde una perspectiva didactica,
los simuladores no tienen cabida en el mundo de la universidad puablica, estando su
ambito mejor- circunscrito en la universidad privada o en cursos master o de

- postgraduado.

Aunque a lo largo del presente informe hemos podido ver en detalle las razones en las

que se basa esta conclusion, no obstante, vamos a tratar de sintetizarlas a continuacion.

* La universidad publLca, por diversas razones, esti mas orientada a un
aprendizaje tedrico en donde no tienen cabida los simuladores.

-

* La universidad publica tiene limitaciones presupuestarias y de formacion dé su

profesorado.
* El aprendizaje con programas de simulacién necesita de una programacion

previa asi como de la asistencia permanente de. un profesorado suficientemente

preparado.

* El tiempo es findamental. E1 alumno debe contar con un tiempo preprogramado

para la simulacién.

* La asistencia constante de un profesorado especializado debe evitar ‘en el

alumono percepciones de aleatoriedad en los resultados.
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Aunque desde la perspectiva del colectivo de profesionales la. imclusion de los
simuladores en el 4mbito de la universidad piblica seria el planteamiento mas correcto,

son los propios alumnos los que manifiestan la dificultad de esta pretension.

~.tal y como estdn planteadas las cosas,

puede acabar convirtiéndose en una maria

sin sentido... "

(Estudiantes)
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3.3.8. SENTIMIENTOS QUE GENERAN LOS SIMULADORES.

Fundamentalmente son los estudiantes quienes mejor informacion nos proporcionan a

este respecto, encontraindonos con los siguientes aspectos de interés:

Indefension. Debida a la ausencia de ayndas extemas.

’r

~primero sientes ilusion, luego

incomprension...

(ﬁstudiantes)’
Competitividad. Vista desde una perspectiva 0til para el aprendizaje. En este
sentido es fundamental el juego en grupos; el trabajo individualizado conlleva una
autorreflexion no productiva,

Husion, Por ser el mejor, por ganar, por aprender ganando.

-7 Tranqguilidad. Porque el tomar decisiones no supone un verdadero riesgo, lo

que facilita una mayor impulsividad.

«.lo mismo uno que es un fiera jugando

en la realidad se bloquea...

(Estudiantes)

[a——
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Probablemente éste es uno de los elementos de mayor riesgo en el trabajo con
programas de simulacion; la ausencia de una responsabilidad inmediata y real que
determine una decisién. La impulsividad por la ausencia de riesgo, si bien es
productiva en la medigla en que facilita la integracion en el juego, sin embargo,
puede ser un importante handicap en el aprendizaje. Un planteamiento basado en
premios o castigos, independientes del propio juego, puede resultar de interés
cuando se trata de facilitar un aprendizaje en donde se pretende reproducir un

contexto de gran aproximacién a Ia realidad.

uuuuu
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3.3.9. VALORES QUE PEBEN FOMENTAR LOS SIMULADORES.

Es en este aspecto en donde encomtramos un mayor énfasis por parte de los
profesionales; el colectivo de estudiantes apenas muestra interés en los valores que

supuestamente deben fomentar estos sistemas de ensefianza.

Se ha comentadb de diversas formas a lo largo del presente informe el cardcter
puramente mecéanico de los simuladores, asi como la necesidad de incluir en los mismos
todos aquellos aspectos que, en la medida de lo posible, faciliten un aprendizaje real y
atil. Existe entre los profesionales un importante temor a que estos instrumentos de
efisefianza fomenten comportamientos ausentes de ética y sensibilidad hacia
determinados valores sociales. No vamos a entrar a considerar en este apartado la solidez
de dicho planteainiento; sin embargo, no hay que olvidar a lo largo del curso de la
discusion fue sierapre uno de los ejes fundamentales en torno a los cuales se articuld el

discurso de estos profesionales.

La realidad de los estudiantes, por el‘ contrario, no contempla estos planteamientos. Los
aspectos que este colectivo reclaraa tienen méas que ver con mejoras especificas tendentes
4 lograr una realidad mis integrada sin contemple» aspectos morales de ningiin tipo. Esto
no implica que no se consideren importantes; ambas perspectivas arrancan, sin embargo,

de diferentes experiencias de partida,

Veamos, por lo tanto, cuales son estos valores que los profesionales reclaman.

Eticos, Una empresa tiene siempre un fin social y no exclusivamente lucrativo.

El factor humano debe ser siempre considerado en cualquier decision.
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Ambientales. Cualguier decision debe siempre considerar las consecuencias

sobre el medio ambiente,

Competitividad positiva. Que favorezca el desarrollo de profesionales con

unos minimos principios éticos.

La técnica esta al servicio de los hombres. En especial, los simuladores estan
al servicio del aprendizaje y nunca pueden convertirse en instrumentos exclusivos
en una permanente toma de decisiones. En general, desarrollo técnico nunca

puede convertirse en un fin en si mismo sin contar con el factor humano.
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3.3.10. EL SIMULADOR IDEAL.

Antes de concluir la discusién, en cada grupo, se solicité de los participantes la
elaboracion de un perfil de ‘simulader ideal’; es decir, fruto final de las diversas

reflexiones conjuntamente aportadas.

Por lo tanto, los simnladores deben ser...

Muy intuitivos de uso, Es decir, que permitan una ripida comprensién de su

funcionamiento sin el freno de un excesivo y complicado aprendizaje.

Reflejen el mayor nimero de situaciones reales posible. Voiviendo a Io
anteriormente expuesto, deben acercarse en todo lo.posible a un contexto real en
donde se contemple findamentalmente el factor humano,

Entorno amigable. En el caso de trabajar directamente con maquina, el entorno
de trabajo no debe -eutorpecer el propio aprendizaje. Un entorno Windows o

similar, puede resultar idéneo.

Simuladores especificos segtin la formacién de base. Es decir, dependieudo de
la formacion universitaria de la que proceden los estudiantes (ej.: faimacéuticos,
ingenieros, fisicos, economistaé, etc). Es especialmente entre el grupo de
profesionales en donde se enfatiza la necesidad (_ie esta adaptacion.

..ina contabilidad es el aspecto mds

desagradable y dificil para un ingeniero...

(Profesionales)
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Consideracién de factores éticos, sociales y ambientales. Segim hemos

comentado anteriormente,

Con suficientes -ayudas., Tanto desde 1a perspectiva de un profesorado
competente como de un programa que facilite el aprendizaje y la comprension del

proceso de toma de decisiones.
Simulacién combinada con practicas. Seria el aprendizaje ideal.
En el disefio final del simulador ideal, ademas de estos factores indicados fiuto de

nuestra solicitud directa, habria que afiadir aquellos otros ya mencionados a lo largo del

presente estudio.
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3.3.11. PIFERENCIAS FUNDAMENTALES ENTRE COLECTIVOS.

En general, tal y como se esperaba, ambos colectivos han mantenido un discurso bien
diferenciado. Conjuntamente, hemos obtenido una perspectiva global lo suficientemente
completa como para obtener unas conclusiones bien perfiladas a lo largo del presente

estudio.

_{En qué se han diferenciado ambos grupos? Fundamentalmente, la experiencia de
partida es bien distinta; unos son estudiantes mientras que otros son profesionales en
empresas de diversos sectores. Ambos, sin embargo, han tenido en comin el hecho de

tener alguna experiencia con simuladores de gestién empresarial.

Estudiantes. Obviamente su experiencia estd circunscrita al ambito del mundo
universitario. Su perspectiva de los sisnuladores pasa por una mayor eficacia en el
.aprendizaje, uua consecucion de simuladores con un mayor acercamiento a la
realidad en un sentido técnico, Igualmente, su experiencia en relacion a estos
programas es lo suficientemente amplia como para aportar datos en relacién a
aspectos especificos de mejora; sin embarge, su visibn estd limitada por la
inmediatez de su actual aprendizaje que i0s circunscribe a los problemas
cotidianos con los que se enfrenta cualquier estudiante diariamente. Su visién de
los simuladores y del aprendizaje en general estd mediatizada por el stress de los
examenes en un contexto en el que, cualquier actividad adicional, no sélo no estd
promovida, sino que es el propio estudiante el que debe, con su iniciativa y

esfuerzo, buscar el momento y el tiempo adecuados.

En general, su satisfaccion con los simuladores de gestion empresanial es aita,
aunque realista. Conocen perfectamente sus ventajas e inconvenientes, no

preocupandoles en ningun momento los planteamientos éticos que han
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caracterizado a los profesionales. S6lo pretenden aprender con la mayor rapidez y

eficacia.

Profesionales. Su discurso esta absolutamente mediatizado por planteamientos
éticos y profesionales. La validez didactica de los simuladores es alta pero
insuficiente en si misma. Existe el temor que la competitividad que rodea a estos
juegos desarrolle actitudes excesivamente economicistas. Las propuestas, desde
este colectivo, pasan inevitablemente por una consideracion del factor humano,
social, ético y ambiental en general. Nada pﬁede suplir a otros métodos didacticos
propuestos, y los simuladores serian un medio mis dentro del entorno global de-

aprendizaje.

Este grupo se muestra mAs escéptico sobre la.utilidad prictica de -estos
programas; aunque se reosioce su utilidad, los consideran menos préicticos que

los estidiantes.

No existe, sin embargo, un conocimiento especifico sobre sus caracteristicas mas
técnicas y potenciales factores 7~ mejora. Su planteamiento es més global que

especifico.
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3.4. CONCLUSIONES FINALES.

Después de todo lo expuesto hasta ¢l momento, podemos concluir el presente estudio

con las siguientes consideraciones finales:

* Existe un escaso conocimiento general sobre los modelos de simulacion
de la gestion empresarial. En el 4mbito universitario, dicho conocimiento
esta muy circunscrito a practicas como Directivos 95° y Gestion 95°. No
se percibe un perfil diferencial suficiente entre los distintos programas de.

simulacion.

* Los objetivos supuéstamente perseguidos por los modelos de siroulacion
empresarial se basan en lograr un conocimierito practico y aplicado. Sin
embargo, se pretende de los mismos un acercamiento a la realidad que va

probablemente mas alla de las propias posibilidades de estos programas,

* Pedagdgicamente, resnita fundamental en el aprendizaie con programzis de
simulacién el trabajo en grupo asi como uma permanente ayuda de un
profesorado lo suficientemente cualificado. Los .resultados deben serv
adecuadamente interpretados con el fin de alcanzar los objetivos

didacticos planteados.

* Dentro de la ensefianza con estos programas, parece fimdamental el tomar
globalmente en consideracion, tanto factores humanos, éticos, sociales y

ambientales.
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* Especificamente, los programas de simulacién de gestion empresarial,
deben ser fandamentalmente intensivos, con valoraciones adecuadas del
trabajo realizado por el alumno, con un tiempo de aprendizaje previo no
excesivo asi como estar integrados en un entorno informatico comodo y

comprensible pbr el alummno.

* Analizados comparativamente en relacion a otros métodos de enseiianza,
la simulacién como sistema didactico, en modo alguno sustituye a ninguno
de los métodos actualmente en uso; simplemente los complementa. Sélo

las practicas reales son capaces de sustituir a cualquiera de ellos.

* Dada la estructura de los programas de las universidades publicas, los
programas de simulacién parecen tener mejor cabida en cursos master o

de postgrado.
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ANALISIS DE LA OFERTA
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4. ANALISIS DE LA OFERTA

4.1 INTRODUCCION

El objetivo de este analisis es conocer la actual oferta de los modelos de simulacién que

cumplan estos tres condicionantes:

o Dirigido a Titulados Universitarios / formacién de postgrado.
s Con un enfoque integral de la gestion empresarial.

¢ Ser asistido por orden... 1,

Para  alcanzar este objetivo. se deben identificar los principales proveedores
internacionales de productos, y los simuladores empresariales mas importantes del
mercado. El analisis de la oferta internacional actual de simuladores empresariales se ha

realizado dando los siguientes pasos:

1. Creacion de una base de datos de proveeuores de simvladores.

2. Contacto con los proveedores para recabar informacioén sobre los simuladores
que actualmente ofrecen.

3. Creacién de una base de datos de los principales sinnuladores existentes.

4. Creacion de una ficha técnica para cada simulador. Descripcién de las

principales caracteristicas de principales simuladores del mercado.
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4.2 PRINCIPALES PROVEEDORES

Los principales proveedores de simuladores de gestion empresarial a nivel internacional
se encuentran en Estados Unidos, Reino Unido y, en menor medida, Alemania, Como
consecuencia de esto nos encontramos con que pricticamente la totalidad de la oferta

de simmladores-de gestion empresarial esta desarrollada en inglés.

-El perfil medio de un proveedor europeo se caracteriza por ser-una empresa pequeiia. que

disefia y crea el modelo de simulacion para venderlo, junto con los manuales y demis
requisitos materiales, a universidades y escuelas de negocios. Esta venta suele hacerse
por medio de licencias que permiten el uso del modelo-una sola vez, durante un afio, o de
forma indefinida. En muchos casos, ¢l proveedor ofrece junto.a su producto, los recursos
humanos necesarios para impartir el modelo de simmlacion (este sistema es utilizado

fundamentalmente por empresas que desarrollan cursos de formacién a sus trabajadores).

En Estados Unidos, el desarrollo de los modelos de simulacién de gestidn empresarial
estad concentrado en las universidades a lo largo de todo el pais. Estas univérsidades
suelen enviar sus simuladores a las instituciones que lo soliciten sin recargo alguno o con
un coste muy inferior al del mercado europeo. Los manuales necesarios para el -
participante v el instructor, sin embargo, deben ser adquiridos en ciertas editoriales

estadounidenses, exigiendo para ello una cantidad de dinero importante.

Listado de proveedores:

. jajal, Playa de Samil, 2, Boadilla del Monte, 28669 MADRID, Espaiia, Telf.: 91-632
21 35, Fax: 91-633 06 08. '

. AD International, 7 Oxhey Road, Watford, Hertfordshire WD1 4QF, Reino Unido,
Telf.: 07 441 923 224737, Fax: 07 441 923 210648.

. ‘Almeda Software, Friern Lodge, The Avenue, Ampthill, Bedfordshire MK45 2NR,
Reino Unido, Telf: 07 441 525 402561, Fax: 07 441 525 840584, '

. April Training Executive Ltd, Chestnut ¥arm, Tarvin Road, Fiodsham, Cheshire WA6
‘6XN, Reino Unido, Telf;: 07 441 928 35868, Fax: 07 441 928 35352,
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. Atlas Business Tools, Gran Via de les Corts Catalanes, 620, 08007 Barcelona,
Espaiia, Telf.: 93-412 53 23.

. Best Business Service, Aragon, 295, 08009 Barcelona, Espaiia, 'Te]£: 93-487 03 65,
JFax: 93-216 09 16.

. Bourles, Clande, Gersafe, Institute de Psychologie et Sciences Sociales Appliquées,
Université Catholique de L'Ouest, B.P. 808-49008 Angers Cedex, Francia, Telf: 07
33 41 81 65 00, Fax: 07 33 41 81 66 09,

+ Bushell, Dr Tony, Harrison Macey Ltd, 217 Silver Road, Norwich NR3 4TL, Reino
Unido, Telf: 07 441 603 250 312, Fax: 07 441 603 250 312.

. Business Simulation International, 3-60 Mark Avenue, Ottawa, Ontarioc K1L 6A7,
Canada, Telf: 07 1 613 741 7575.

- Business Transformation, Corazon de Marfa 60, 28002 MADRID, Espafia, Telf: 91-
519 04 19, Fax: 91-413 96 05. ’

. Cambridge University Press, The Edinburgh Building, Cambridge CB2 2RU Reino
Umdo

+ Chapman, G,, 168 Upland Road, London SE22 0DQ, Reino Unido, Telf; 07 441 81
2991967,

. Chris Elgood Associates Ltd, Abacus House, Cranbrook road, Hawkhurst, Kent
TN18 4AR, Reino Unido, Telf:: 07 441580 713159, Fax: 07 441 580 712588.

. Connanght Training Ltd, Gower House, Croft Road, Aldershot, Hampshire GU11
3RH, Reino Unido, Telf: 07 441 252 331551, Fax: 07 441 252 344405,

. Cooper, John R., DMS, MBIM, 7 St George’s Avenue, Rugby, Warwickshire CV22
5PN, Reino Unido, Telf: 07 441 788 813736

. Cranfield School of Management, Cranfield, Bedford MK43 0AL, Reino Unido, Telf:
07441234 750856, Fax: 07 441 234 751636,

—
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Daedal Training Ltd, 309 High Street, Orpington, Kent BR6 ONN, Reino Unido,
Telf: 07 441 689 873637, Fax: 07 441 689 874183.

_ Dawson, Rod, 25 Cavendish Drive, Waterlooville, Hampshire PO7 7PJ, Reino Unido,

Telf: 07 441 705 263703,

Day, Philip, Convergent Communications Ltd., 17 Alfred Place, London WCIE 7EB,
Reino Unido.

Debenham, L.A.S., 9 Roland Way, London SW7 3RF, Reino Unido, Telf: 07 441 71
373 0585, Fax; 07 441 88 371 7526.

Deloitte & Touche Management Consultants Denmark, Ryesgade 29, DK-8000
Arthus C, Denmark, Dinamarca, Telf.: 07.45 86 12 30 22, Fax: 07 45 86 12 07 13.

Don Porter Associates, Inc., 2185 South Dixie, Dayton, Ohio 45409, Estados Unidos,

’Te]f:-:_ 07 1513 294 7330, Fa;gz 07 1513 294 5186.

Earthscan Publications Ltd, 120 Pentonville Road, London N1 9JN, Reino Unido.

Edit 515 Ltd, 24 Buckstone Grove, Edinburgh EH10 6PF, Reino Unido, Telf: 07 441
31 445 1405, Fax: 07 441 31 445 1405. .

_ Erasmus University Rotterdam, PO Box 1738, 3000 DR Rotterdam, Holanda, Telf.:

07 31 104082087, Fax: 07 31 10 4527842.

Fish, P., MA, AMITD, Outdoor Consultant, The Yorkshire Dales Field Centre, The
Square House, Church Street, Giggleswick, North Yorkshire BD24 0BG, Reino
Unido, Telf: 07 441 729 822965.

Freeman, J.M.,, School of Management, UMIST, PO Box 88, Manchester M60 1QD,
Reino Unido, Telf.; 07 441 61 200 3430, Fax; 07 441 61 228 7040,

Gropper, Edward, Missenden Abbey Management Centre, Great Misseden,
Buckinghamshire HP16 0BD, Reino Unido, Telf:: 07 441 2406 6811, Fax: 07 441
2406 6737.
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Hall Marketing, Studio 11, Colman’s Wharf, 45 ,Morris Road, London E14 6PA,
Reino Unido, Telf.: 07 441 71 537 2982.

Harry, Ken, 117 Hare Lane, Claygate, Esher, Surrey KT10 0QY, Reino Unido, Telf:
07 441 372 462811, Fax: 07 441 81 547 7029,

Hender, J.D., Public Sector Consunltant, 16 South Avenue, Thorpe St Andrew,
Norwich NR7 0EZ, Reino Unido, Telf,: 07 441 603 35548,

High Performance Systems, 45 Lyme Road, Ste 300, Hanover NH 03755, Estados
Unidos, Telf: 07 1 800 332 1202, Fax: 07 1 603 643 9502.

Holderbank, CH-5113 Holderbank, , Suiza, Telf: 07 41 64 57 61 61, Fax: 07 41 64
57 62 78.

Houghton Mifflin Company, College Division, 13400 Midway road, Dallas, TX
75244-5165, Estados Unidss, Telf: 07 1214 980 1641, Fax:' 07 1 800 733 1717.

Human Smergistics.,: 390819 Plymouth Road, Plymouth, Michigan 48170, Estados
Unidos, Tel. 07 1 313 459 1030, Fax 07 1.313 459 5557. '

TIADE, Universidad Auténoma de Madrid, Cantoblanco, Madrid, Espafia, Tel. 91-
397.43.22, Fax 91-593.01,32.

" Trwin, Richard D., Inc., 1818 Ridge Road, Homewood, Ilinois 60430, Estados

Unidos, Telf: 07 1 800 323 4560, Fax: 07 1 708 798 6296.

Institute for Training in Intercultural Management, Celebésstraat 96, 2585 TP The
Hague, Holanda, Telf: 07 31 70 35 05054, Fax: 07 31 70 35 52003.

Kavtaradze, D.N., Laboratory of Ecology and Nature Conservation, Moscow State
University, Mosci, Rusia.

Keys, Bemard, Professor of Business, Georgia Southern University, Statesboro,
Beorgia 30460-8127, Estados Unidps, Telf: 07 1 912 681 02 92, Fax: 07 1 912 681
02 92.
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. Klabbers, Dr Jan H.G., Oostervelden 59, 6681 WR Bemmel, Holanda, Telf.: 07 31
08811 62455,

Kogan Page, 120 Pentonville Road, London N1 9JN, Reino Unido.

. Langford, Professor D., Department of Civil Engineering, University of Strathclyde,
Glasgow G4 ONG, Reino Unido.

. LMG International, 11 Albion Street, Hyde Park, London W2 2AS, Reino Unido,
Telf: 07 441 71 706 1208, Fax: 07 441 71 706 2417.

. 'Lumsden, Professor K. G., Director, The Esmée Fairbairn Research Centre, Heriot-
Watt University, Riccarton, Edinburgh EE14 4AS, Reino Unido, Telf : 07 441 31 451 -
' 3090, Fax: 07 441 31 451 3002, ’

- MacDonald, Mott, Demeter House, Station Road, Cambridgé CB1 2RS, Reino
Unido, Telf.: 07 441 223 460660, Fax: 07 441 223 461007.

. McHardy, Peter, Leicester Business School, Bosworth House, Leicest~r Polytechnic,
PO Box 143, Leicester LE1 9BH, Reino Unido, Telf: 07 441 533 551551, Fax: 07
441 533 517548, ' ’

. Management Games Ltd, Methwold House, Methwold; Thetford, Norfolk TP26 4PF,
Réino Unido, Telf: 07 441 366 728215, Fax: 07 441 366 728604,

. Management Learning Resources Lid, PO Box 28, Camarthen, Dyfed SA31 1DT,
Remo Unido, Telf:: 07 441 267 87661, Fax: 07 441 267 87315.

. Management Training Services, (Nick Rints), 5 Orchard Grove, Flackwell Heath,
High Wycombe, Buckinghamshire HP10 9PT, Reino Unido, Telf: 07 441 628
523186, Fax: 07 441 628 523186.

Matthew, Dr R, Department of Civil Engineering, University of Bradford, Bradford
BD7 1DP, Reino Unido, Telf: 07 441 274 383 852, Fax: 07 441 274 383888.

MCC International, Burg. Stramanweg 101 7E, 1101 AA Amsterdam, Holanda, Tel.
07 31 20 696 86 69, Fax 07 31 20 696 83 51.
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. Meadows, Professor Dennis, IPSSR-Hood House, University of New Hampshire,
Durham, NH 03824-3577, Estados Unidos, Telf: 07 1 603 862 2186, Fax: 07 1 603
862 1488.

+ Merit Group, Suite 1'12, 108 SE 8th Avenue, Ft. Lauderdale, FL 33301, Estados
Unidos, Telf.: 07 1305 779 77 47, Fax: 07 1305 779 29 97.

. Micro Business Publications, 12533 Rivercrest Drive, Little Rock, AR 72212,
" Estados Unidos, Telf: 07 1 501 224 87 08.

" . Micro Strategy, Inc,, One Christina Ceuter, Suite 1002, Wilmington DE 19801,
Estados Unidos, Telf: 07 1 302 427 8800, Fax: 07 1 302 427 8810.

. MicroWorlds, Inc., PO Box 1400, Cambridge, MA 02142, Estados Unidos, Telf; 07
1617 547 9898, Fax: 07 1 617 547 3789.

. MIT (Sterman, Professor John D.), MIT Sloan School of Management, 50 Memorial
Drive, Cambridge, MA. 02139, Estados Unidos, Telf.: , Fax: 07 1 617 258 7579.

.+ Nigel Bryant Associates, The Old Rectory, Great Brickhill, Buckinghamshire MK17
9AG, Reino Unido, Telf : 07 441 525 261563, -

« Northgate Training, Scarborough House, 29 James Street West, Bath BAl 2BT,
Reino Unido, Telf.: 07 441 225 339733,

. PA Consulting Group, 123 Buckingham Palace Road, London SW1W 9SR, Reino
Unido, Telf.: 07 441 71 730 9000, Fax: 07 441 71 333 5104.

. Peter Dye Associates, The old Vicarage, Chiddingly, East Sussex BN8 6HE, Reino
Unido, Telf: 07 441 825 872703, Fax: 07 441 825 872704,

« Prentice-Hall, College texts, Englewood Cliffs, NJ 07632, Estados Unidos.

« Pugh-Roberts Associates, 41 William Linskey Way, Cambridge MA 02142, Estados.
Unidos, Telf: 07 1 617 864 8880, Fax: 07 1 617 864 8884,
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Rackam, Horace H., School of Graduate Studies, The University of Michigan,
MailRoom, 118 Rackham, Ann Arbor, Michigan 48109-1070, Estados Unidos, Telf::
07 1313 764 4402.

Radzicki, Prof. Mike, Worcester Polytechnic Institute, Dept. of Social Science,
Worcester, MA 01609, Estados Unidos, Telf.;: 07 1 508 831 5767, Fax: 07 1 508 831
5483.

Reason, Dr Peter, School of Management, University of Bath, Bath BA2 7AY, Reino
Unido, Telf.: 07 441 225 826792, Fax: 07 441 225 826473.

Registrar, Ashridge Management College, Berkhamsted, Hertfordshire HP4 INS,
Reino Unido, Telf.: 07 441 442 843491, Fax: 07 441 442 842382,

Remmers, Professor H, Lee INSEAD, 77305 Fontainebleau, Francia, Telf: 07 60 72
40 00, Fax: 0760 724242, -

Ritchie, George, School of Defence Management, Royal Military College of Science,
Shrivenham, Swindom, Wiltshire SN6 8LA, Reino Unido, Telf:: 07 441 793 785258,
Fax: 07 441 793 783878. ‘

Royal Institution of Chartereﬂ Survey;ors, 12 Grant George Street, Parliament Square,
London SW IP 3AD, Reino Unido, Telf.: 07 441 71 222 7000, Fax: 07 441 71 334.

- 3712

RTITB Services (D.P. Norris), Capital House, Empire Way, Wembley, Middlesex
HA9 ONG, Reino Unido, Telf:07 441 81 902 8880, Fax: 07 441 81 903 4113.

RTITB Services (Peter Hughes), Capital House, Empire Way, Wembley, Middlesex
HA9 ONG, Reino Unido, Telf:; 07 441 81 902 8880, Fax: 07 441 81 903 4113.

Saunders, Danny, Enterprise Unit, University of Glamorgan, Pontypridd CF37 1DL,

Reino Unido.

Saunders, Peter, School of Management, Imperial College, 53 Exhibition Road,
London SW7 2PG, Reino Unido.
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SC Asesc;res, C/ Columela, 17 B, 28001 Madrid, Espaiia, Tel. 91-435.27.22, Fax 91-
578.03.80.

Schrieber, Albert N., graduate School of BA, University of Washington, Seattle,
Washington, Estados Unidos. *

Scott, Professor A., The Esmée Fairbairn Research Centre, Heriot-Watt University,
Riccarton, Edinburgh EH14 4AS, Reino Unido, Telf: 07 441 31 451 3090, Fax: 07
4471 31 451 3002.

Simulation Systems Laboratory, Charles M. Plummer, Ph. D., 6166 East Lake Road
Honeoye, New York 14471, Estados Unidos, Telf.: 07 1 716 229 29 61, Fax: 07 1
716 229 29 61. a

Software Training Internauuual Ltd, The Maltings, 55 Bath Street, Gravesend, Kent
DA11 ODF, Reino Unido, Telf: 07 441 474 329932, Fax: 07 441 474 335053.

Strategic People, 48 Station Road, Chertsey, Surrey KT16 8BE, Reino Unido, Telf :
07 441 932 563213, Fax: 07 441 932 567257.

Sustainable Solutions, Inc., 217 Park Avenue, Worcester, Massach'usetps 01609,
Estados Unidos, Tel. 07 1 508 831 5767, I'ax. 07 1 508 831 5896.

The Game Group, 9728 Byeforde Road, Kensington, MID 20895, Estados Unidos,
Telf:-07 1301 949 1074,

Thompson, Bob, 138 Bridgetown Road, Stratford upon Avon CV37 7JA, Reino
Unido, Telf: 07 441 789 293267.

Thorelli, Hans, School of Business, Indiana University, Bloomington, IN 47405,
Estados Unidos, Telf.: 07 1 812 855 88 78, Fax: 07 1 812 855 86 79.

TJA Enterprises Ltd, 5 The Glade, Buxton, Derbyshire SK17 6SL, Reino Unido,
Telf: 07 441 298 26682. '

Total Business Services, 29 Hollow Way Lane, Amersham, Buckinghamshire HP6
6D, Reino Unido, Telf: 07 441 494 721702.
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Training House Inc., PO Box 3090, Princeton, NJ 08543-3090, Estados Unidos,
Telf.: 07 1 609 452 1505, Fax: 07 1 609 243 9368,

Tutor Software, (T.C.A. Shafto), Grove Lane, Wishaw, Sutton Coldfield, West
Midlands B76 9PH, Reino Unido, Telf: 07 441 21 351 4127, Fax: 07 441 21 351
4127,

Understanding (Systems) Ltd, 28 Orchard Avenue, Finchley, London N3 3NL, Reino
Unido, Telf: 07 441 81 346 4252, Fax: 07 441 81 349 0417.

UNICON, Lerchenweg 6, D-7758 Meersburg, Alemania, Teif.: 07 49 75 32 5672,
Fax: 07 49 75 32 6493.

University of New Hampshire, Laboratory for Interactive Learning, Room 111 Hood
House, 89 Main Streel, Durham NH 03824-3577, Telf: 07 1 603 862 2186, Fax: 07 1
603 862 1488.

Ventana Systeﬁ]s, Inc, 60 Jacob Gates Road, Harvard, MA 01451, Estados Unidos,
Telf: 07 1 508 456 3069,

Verax Ltd, 60 High Street, (jdiliam, Hampshire RG25 1LN, Reino‘Unido, Telf: 07
441 256 703355, Fax: 07 441 256 703086.

Ward, David A, Administrator BIMG, University of East Anglia, Norwich NR4 7TJ,
Reino Unido, Telf; 07 441 603 58220, Fax: 07 441 603 250619.

Ward, DC and Rymill, CH, BIMG, University of East Anglia, Norwich NR4 7TJ,
Reino Unido, Telf: 07 441 603 458 220, Fax: 07 441 603 250 619,

Wessex Training Services Ltd, 5 Acorn Business Centre, Tower Park, Poole, Dorset
BHI12 4NZ, Reino Unido, Telf: 07 441 202 716088, Fax: 07 441 202 743163,

Wilson, Hal, 28 Parkside, Cambridge CB1 1JE, Reino Unido, Telf: 07 441 223
328736. ‘

Winkler Marketing Ltd, Winkler Marketing House, 6 St George's Place, Brighton
BN1 4GA, Reino Unido, Telf.: 07 441 273 570144, Fax: 07 441 273 570133,
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Wolfe, Joseph, The University of Tulsa, College of Business Administration, Estados
Unidos, Telf: , Fax: 07 1 918 631 2142,

. Wolfgang locher, Mag., Untemechmensberatung, HauptstraBe 77, A-4041 LINZ,
Austria, Telf.: , Fax: 07 43 732 23 64 689.

. Wood, Douglas, Manchester Business School, Booth Street West, Manchester M15
6PB, Reino Unido, Telf.; 07 441 61 275 6416, Fax: 07-441 61 273 7732.

«  Wylie, Gordon, Coopers & Lybrand Deloitte, PO -Box 198, Hi]lgat_e House, 26 Qld
Bailey, London EC4M 7PL, Reino Unido, Telf.: 07 441 71 454 8576, Fax: 07 441 71
236 2367.
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4.3 DESCRIPCION DE LOS SIMULADORES IDENTIFICADOS

* A continuacién se enumeran los simuladores identificados que inicialmente han cump]ido

los requisitos de:

¢ Apto para titulados universitarios de cualquier especialidad.
¢ Con un enfoque de gestidn empresarial.

o -Ser asistido por ordenador.

El siguiente conjunto de productos es el que pasara a ser evaluado segin se describe en

¢l capitulo posterior.

SIMULADOR . PAGINA
AéUASKms _ ‘ . : 130.
ARKEA EUROPE _ o132
BANKSIM ........ vosss _ ; 134
BISSIM ' eve 136
BOOM AND BUST ' 138
BOSSCAT - _ 140
BRANDMAPS : 142
BUGA-BUGA o , - 144
BUSINESS LEARNING SYSTEM o 146

BUSPOG......... ) 148
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CATALYTIC CHALLENGE COMPANY 150
COMMUNICATION IS THE KEY ... 152
CORPORATE MANAGEMENT GAME .. 154
PEVELOPMENT WHITOUT DESTRUCCION .ovtruvssensossersessesssssssnsorsons 156
| PIRECTIVOS 95 158
ECOMAN: ECONOMICS + MANAGEMENT 160
EMPRESA 95 | 162
EXPERT MANAGER 164
| FISH BANKS.: 166
GESTION 95 (SIMULATOR) ,168

GOVERNMENT GAME .. 170 -
IMPPAC’.I: ' 172
INTEGRA 174
INTERNATIONAL OIL TANKER 176
JINTOPIA 2000 178
INTOP I 180
LEADERSHIP GAME ..ovvinusnsssssossosesanssssssssssorsass 182
MKOPS ..... -184
MARKSTRAT ..186
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MARSGAME 188
MINIMAX 190
OEKOWI: ECOLOGICAL SYSTEM TRAINING 192
PEOPLE EXPRESS 194
PIZZA PANIC 196
PLASTATILES 198
PROJECT PLANNING....ccesrrersssarnsasassonsesess 200
PROSPEX SIMULATOR 202
' PROST R 204
REAL STATE 206
. ﬁmmme THE BRITISH ECONOMY wcouumscsssersases — 208
SHOPROFIT 210
~ SIMULAD OR DE MERCADOS FINANCIEROS 212
STRATEGEM. 214
STRATPLAN 216
STRATSHIP 218
STRATSIM 220
THE BEER DISTRIBUTION GAME 222
THE BUSINESS MANAGEMENT CHALY.ENGE 224
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THE CHEESE MARKET 00226
THE MANAGERIAL ASSESSMENT OF PROFICIENCY (MAP) 228
THE MULTINATIONAL MANAGEMENT GAME 230
THE WATER MELON COMPANY ..vveccorrerorssssrocorsrsresssssssssssnssnsasssnss 232
THE WOODSTOCK PLUS SIMULATOR w234
TIME CHALLENGE .... 236
TOPEXEC , o 238
TOPSIM - GENERAL MANAGEMENT I 240’
TURNAROUND 242
TYéQON s ————————— 244
WINWIN.ooenses eeasretnerasteneteenerssNORREISLIINS 246
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4,4 DESCRIPCION DE LA FICHA TECNICA

La descripcién de 1a oferta internacional de simuladores ha sido.disefiada de manera que
permita al lector buscar informacién especifica de una manera ripida. Esta descripcién
analiza las principales caracteristicas que definen a un sinoulador, que areas de la empresa

abarca, que industria representa, que objetivos educativos persigue, y varios detalles

. practicos como el nimero de participantes y el tiempo de desarrollo necesario para

llevarlo a cabo. Los puntos son los siguientes:

Objetivos educativos. se' define cual es la naturaleza formativa que persigue cada
simulador. Estos objetivos estan definidos por el editor de la informacién asociada al

simulador.

Idioma de presentacidn; son el o los idiomas en los que se encuentia disponible el

software y los manuales de usnario.

Industria: define el sector industrial o la actividad comercial en Ja cual se desarrolla la

simulacion.

Areas de la.empresa que abarca; describe las avuvidades empresariales que son tratadas

por el simulador de una manera mas o menos profinda,

Apropiado para: es una indicacién del tipo de participantes para los cuales el simmlador

esta enfocado.

Ntmero de participantes. describe el mimero de equipos, e individuos en cada uno de

ellos recomendados para sacar el maximo rendimiento al simulador.

Tiempo de desarrollo. es el nimero de horas o dias necesarios para realizar la

simulacion.

Andlisis de Simuladores Empresariales . : Pagina 128



Escuela de Organizacién Industrial Febrero 1996

Qué ocurre: nos aporta una idea de que es lo que ocurre cuando el simulador se estd
desarrollando. Realmente la pregunta que se contesta es: suponiendo que unos visitantes

entran cuando se estd utilizando, jqué es lo que ellos verian?

Objetivos del juego: es el parametro del simulador que determina quien es el ganador.
Generalmente se trata de maximizar el beneficio econdmico o la cotizacion de las

acciones-en bolsa.

Como se determinan los resultados:. explica el sistema que genera los resultados

obtenidos por cada participante, y en que consisten esos resultados.

Formato de entrega: define todos los ‘componentes aportados por el proveedor al
comprar el simulador. En ocasi~nes no es posible comprar el simulador, si no que los que
se adquiere son los servicios de un consultor. .

Requerimientos técnicos: necesidades informaticas imprescindibles para consegnir
implantar el simulador. Aqui también se incluyen otros elementos como. videos;

proyectores,...
Proveedor: nombre, direccion y teléfono de contacto del proveedor.

Comentarios: en este apartado se ha pretendido detallar algunos aspectos generales. e

importantes del simulador no descritos antertormente,

Andlisis de Simuladotes Empresariates ' Pégi.na 129



Escuela de Organizacion Industrial Febrero 1996

4.4.1 FICHAS TECNICAS DE LOS SIMULADORES

AQUASKINS

Objetivos educativos: Introduce a los usuarios los conceptos basicos de Produccion y

Marketing en una empresa.
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Produccién y Distribucién de Trajes de bafio

Areas de la empresa que abarca: Produccién y Marketing.

Apropiado para: Estudiantes universitarios o de Escuelas de negocios. No se requieren

conocimientos empresariales profundos
N°de participantes: Hagta 6 eqﬁip os de 3-4 mdividuos cada uno.
Tiempo de desarrollo; 2-4 horas.

Que ocurre: Los equipos deben definir su nicho de mercado y establecer los pammetms

de produccion y marketing que consideren adecuados
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Objetivos del juego: Obtener el maximo beneficios acumulado posible.

Como se determinan los-resultados: Las decisiones se introducen en el ordenador, el
cual las procesa y determina los resultados en forma de informes operativos y

financieros.
Formato de entrega: Sin especificar.
Requerimientos técnicos: IBM PC o compatible,

Proveedor: Peter Dye Associates, The Old Vicarage, Chiddingly, East Sussex BN8
6HE, 6HE (Reino Unido), Tel. 01825 872703, Fax 01825 872704,
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ARKEA EUROPE

Objetivos educativos: Muestra muchos de los retos que se les presentan a los gestores de

una empresa v les anima a llevarlos a cabo. Visién global de como funciona un inercado

actual.

Idioma de presentacion: Inglés

Sector: Muebles, ropa y articulos diversos.

Areas de la empresa que abarca: Marketing, cadenas de proveedores, canales de
distribucién, consideraciones medioambientales, valor percibido, localizacién de los

almacenes, formacion del personal, recursos financieros.

Apropiade para: Estadiantes y profesionales de la ewpresa-a cualquier nivel

N° de participantes: Sin determinar.

Tiempo de desarrollo: Dos o tres dias segim los objetivos. Cada periodo de decision

requiere de 1 a 2 horas de analisis.

Que ocurre: Los participantes dirigen una empresa integrada verticalmente, operando en

" el mercado Europeo, fabricando un rango de productos relacionados y vendiéndolos
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directamente al publico a través de sus tiendas, por grandes superficies, 0 a mercados

extranjeros.

Objetivos del juego: El éxito depende de la calidad de las decisiones en las distintas

areas de la empresa y por la sitnacion final de Ia empresa en el mercado.

Como se determinan los resultados: El ordenador wvalora las decisiones de cada

4empresa, de forma que las decisiones de un equipo puedan afectar a los resultados de

otro, y aporta informes operativos, comerciales y financieros.
Formaio de entrega: Sin especificar,

Requerimientos técnicos: Un ordenador personal para cada equipo participante, otro

para el instructor junto con una impresora.

Proveedor: John Handley, Cranfield School of Management, Cranfield, Bedford MK43
OAL, UNITED KINGDOM.Tel. 0234 750856, Fax 0234 751636,
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BANKSIM

Objetivos educativos: Potenciar ¢l conocimiento de las tareas y habilidades necesarias

para la gestién de una oficina bancaria.

Idioma de presentacion: Inglés.

Sector: Banca.

Areas de la empresa que abarca:” Las decisiones que se toman. hacen referencia a:

Intereses, recargos o comisiones, mimero de cajas abiertas, longitud de las colas de

" espera, gestién del tiempo de los managers, niveles de empleados.

Apropiado para: Estudiantes MBA y profesionales con conocimierto de los parametros

basicos de gestion de un banco.
N°de participantes: De 2 a 100. Si hav muchos participantes se harin grupos de 3 a 6.
Tiempo de desarrolio: 8-12 horas.

Que ocurre: Los participantes tienen que dirigir una oficina bancaria tipica y conseguir

el maximo beneficio por medio de rondas de decisién,
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Objetivos del juego: Maximizar el beneficio.

Como se determinan los pesultados: No se egpecifica,

Formato de entrega: Sin especificar.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal.

Proveedor: MCC International, Burg. Stramanweg 101/7e, 1101 AA Amsterdam, The

Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31 (0)20-696 83 51.
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BISSIM

Objetivos educativos: Visién global de la empresa. Se tiene un espécial cunidado con el

concepto de Calidad Total,

" Idioma de presentacién: Inglés,

Sector: Empresa de produccion.

Areas de la empresa que abarca: ~ Marketing  (investigaciones de  mercado,
segmentaciones, camales de -distribucién, medios publicitarios, ..), produccién
(productividad, esquemas de produccién,...), mejoras en la calidad, tamafio de Ia

plantilla, salarios, formacién, finanzas (dividendos, créditos, financiaciones,...).
Avropiado para: Estudiantes MBA y profesionaics de la empresa a todos los niveles.

N°de participantes: De 3 a 100, Si hay muchos participantes se harédn grupos de 3 a 6

personas.

. Tiempo de desarrollo: 12-24 horas,

Qe ocurre: Los participantes comienzan por definir cual serd su plan estratégico. A lo
largo de la simmlacion, que estd dividida en modulos, los participantes estableceran sus
objetivos y tomarin decisiones sobre la gestion de Ia empresa. Se le da mucha

importancia al concepto de la calidad total.
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Objetivos del juego: Obtener el maximo beneficio.
Como se determinan los resultados: No se especifica,
Formato de entrega: Sin determinar.

Requerimientos téenicos: Ordenador personal.

. Proveedor: MCC International, Burg, Stramanweg 101/7e, 1101 AA -Amsterdam, The
Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31 (0)20-696 83 51.

COMENTARIOS: El simulador STRATSIM es similar en concepto al BISSIM I;ero
con mayor complejidad. Existen 10 compaiifas cuerando en 4 territorios distintos y con

cuatro tipos de negocio. Se requiere un uso mas intensivo del hardware.
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BOOM AND BUST

Objetivos educativos: Permite al participante experimentar conceptos tales como
estrategias competitivas, coordinacién de precios, marketing y la capacidad de

adquisicién,
Idioma de presentacion: Inglés

Sector: Ordenadores Personales, videojuegos, radios, equipos recreativos, bicicletas,

semiconductores y muchos otros.

Areas de la empresa que abareca: Eljuego representa los principios fundamentales de la
estrategia corporativa, incluyendo la curva de experiencia, retrasos en la capacidad de

expansion, dinfmicas competitivas y saturaciones del mercado.

Apropiado para: Profesionales o Estudiantes con unos amplios conocimientos sobre

estrategia empresarial y sobre el funcionamiento de los mercados altamente competitivos.
N°de participantes: 2-5 personas (un eguipo).
Tiempo de desarrollo: Sin determinar.

Que ocurre: Los jugadores actian como los maximos dirigentes de una empresa ficticia

basada en casos reales. El juego comienza cuando un nuevo producto es lanzado. Los
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participantes son responsables de las decisiones de marketing y de la capacidad de

expansion de la empresa.

-

Objetivos del juego: Maximizar el beneficio acumulado,

Como se determinan los resultados; . El programa esta basado.en un modelo
predeterminado, de forma que a cada decision se le aplican unos resultados ya

establecidos y basados en casos de empresas reales.

Formato de entrega: Se aporta wna guia para ¢ instructor, otra para el usuario y el

software completo,

Requerimientos técnicos: Ordenadores de la familia Macintosh. Software compatible
con ¢l System 7. Requiere 400K bytes de memoria RAM. También funciona en
ordenadores compatibles IBM, necesitindose Windows 3.1 y al'menos 4 MBytes de

memoria RAM,

Proveedor: Kelley Donovan, MIT Sloan School of Management, 50 Memorial Drivé,
E53-360, Cambridge, MA 02142 USA, Tel 617/253-6694, Fax 617/258-7579,
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BOSSCAT

Objetivos educativos: Potenciar las habilidades de planificacién y control, mientras el

participante obtiene una visién global.

Idioma de preseniacion: Los manuales pueden encontrarse en casteliano o inglés, el

software solo en inglés.
Sector: Juguetes de plastico.

. Areas de la empresa que abarca: Compras de materia prima, nimero de trabajadores,
supervisiones, horas extras, publicidad, investigaciones de mercado, gastos de almacén

>

cuenta de resultados, cash-flow, balance, ratios.

Apropiade para: Estudiantes con conocimiento de los principios basicos sobre la gestion

de una empresa.

N’ de parficipantes: Desde 1 jugador hasta varios equipos compitiendo entre si (en un

solo ordenador y mediante passwords).
Tiempo de desarrollo: 1-2 dias.

- Que ocurre: El participante es el Director General de una pequefia sociedad anénima que
fabrica dos productos a escala nacional. Debe decidir su estrategia y el nimero de

productos que desca vender, el ntimero de operarios a contratar, la materia prima a
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comprar, los créditos que se pedirin, etc. Se trata de un proceso de decisién ciclico.
Existe también un impreso de decisién y otro de analisis de cash-flow que el usvario

puede usar.
Objetivos del juego: Maximizar el valor de las acciones.

Como se determinan los resultados: FEl programa de ordenador genera los resultados a

partir de las decisiones tomadas por el/los participantes.
Formato de entrega: Manual y software.

Requerimientos técnicos: Ordenador ﬁersonal compatible JBM con 256 KBytes de
memonia RAM libre y disquetera de 3 2 6 5 Y4 trabajando con sistema operativo DOS
2.0 6 superior e impresora. '

Proveedor: Harrison Macey Limited, 217 Silver Road, Norwich Norfolk, Reino Unido.
NR3 4TL, Tel (603) 250312,

COMMAHOS." Existe una version de este simulador lamada PROSPEX
SIMULATOR también descrita en este informe.
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BRANDMAPS

Objetivos educativos: Definir las estrategias a largo plazo y las tacticas a corto plazo en

una empresa de produccion.

Idioma de presentacion: Inglés.

Sector: Industria ologopolistica de reﬁigeradoreé.

Areas de la empresa que abarca: Enfocado basicaménte al Marketing.
Apropiado para: Complemento a un curso de Marketing,

N° de participantes: Maximo 9 equipos de 3 a 5 componentes cada uno.

Tiempo de desarrollo: 2-4 dias.

Que ocurre: Los participantes van tomando decisiones y modificando sus estrategias
segin sus resultados y la evolucion de los competidores. '
Objetivos del juego: Maximizar el resultado de la empresa.

Como se determinan los resultados: Después de cada ronda de decisiones el programa

emite informes muy detallados sobre aspectos de Marketing.
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Formato de entrega: Manual de usuario y software.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal por equipo y un ordenador y una

impresora para el instructor.

Proveedor: i’rentice—Ha]l, College texts, Englewood Cliffs, NJ 07632, Estados Unidos.
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BUGA-BUGA

Objetivos educativos. Gestion integrada de la empresa mediante toma de decisiones en

las principales areas funcionales.
Idioma de presentacidn: Castellano,
Industria: Sin especificar ( empresa industrial )

Areas de la empresa que abarca: Marketing, produccién, financiacién, compraventas

con la competencia

~ Apropiado para: Estudiantes de Escuelas de negocios y universitarios.

N?de participantes: 6 equipos de 3 -4 personas cada uno.
Tiempo de desarrollo: aproximadamente 2 dias.

Que ocurre: Los equipos han de tomar decisiones para cada trimestre, al final de] cual
se les ofrece los siguientes resultades: cueita de produccion, stocks, cuenta de

resultados, movumnientos de tesoreria, marketing y ratios financieros.

Objetivos del juego: El objetivo de cada equipo es maximizar Ia cotizacion bursatil de su

empresa.
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Como se determinan los resultados: El ordenador valora las decisiones de todos los

equipos participantes e ifnprime informes con los resultados de la gestion.
Formato de entrega: Guia del usuario, y software.

Regquerimientos técnicos: Ordenador personal compatible IBM con la hoja de célculo

Lotus 1,2,3 instalada.

Proveedor: Escuela de Organizacién Industrial. C/ Gregorio del amo, 6. 28040 Madrid.
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BUSINESS LEARNING SYSTEM

Objetivos educativos: Vision global de la empresa. Muestra el proceso evolutivo de una

empresa desde su nacimiento hasta su internacionalizacién.
Idioma de presentacion: Inglés y castellano (traduccion no muy acertada).
Sector: Empresa de produccion,

Areas de la empresa que abarca: Planifisacion elvpresarial (cadena de valor y ventaja
competitiva), Financiera (cash:ﬂow, balance y cuenta de perdidas y ganancias),
Marketing (cuota de mercado, curva de experiencia y variables del marketing mix) y

Produccién (unidades a producir, inversion en I+D).

Aproniado para: Escuelas de negocios y profesionales con unos conocimientos

econémicos y de gestion empresarial importantes.
N° de participantes: Sin determinar.
Tiempo de desarrolio: Sin determinar.

~ Que ocurre: E)] simulador comprende el nacimiento, crecimiento, la independencia y la
innovacion, que interrelaciona a su vez con el ciclo de vida del producto estrella de la
empresa. En cada ronda de decisién se va incrementando el nivel de dificultad al

incorporar nuevas variables de decisién. Existe una ayuda de conocimientos econdémicos
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muy practica y completa y una herramienta "what-if” de planificacion para ayudar en la

toma de decisiones.

Objetivos del juego: Sin determinar.

Como se determinan los resultados: El programa valora las decisiones de los equipos y

. presenta Jos resultados como informes operativos y financieros.

Formato de enirega: Dos volimenes didacticos, ejercicios de autocomprobacion,

software.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal compatible IBM con 256 KBytes de

‘memoria RAM libre y disquetera de 3 % 6 5 % trabajando con sistema operativo DOS

[

2.0 6 superior.

Proveedor: Barcelona Busiess Service, C/ Aragédn 295 1° 2., 08009 Barcelona, Tel.
(93) 487.34.44.

Analisis de Simuladores Empresariales ' Pigina 147



Escuela de Organizacion Industrial Febrero 1996

BUSPOG

Objetivos educativos: Familiarizar a los participantes con el anélisis estratégico de la

empresa.

Idioma de presentacicn: Inglés.
Sector: Industria informatica
Areas de la empresa que abarca: Markeing, Produccién, Personal y Finanzas,

Apropiado para: Estudiantes o profesionales con conocimientos basicos de gestién

empresarial y como se relacibnat_l los distintos departamentos de una empresa.
N°de participantes: Hasta 7 equipos de 3-3 personas cada uno.
Tiempo de desarrollo: 2-3 dias

Que ocurre: Los participantes toman cinco decisiones para cada una de las ireas de la
empresa, de forma que éstas estén coordinadas entre si, y sigan una estrategia de

negocio.

' Objetivos del juego: Maximizar el beneficio y cumplir los objetivos estratégicos

" propuestos,
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Como se determinan los resultados: El ordenador genera informes para que cada

compaiiia observe su evolucidn.

Formato de entrega: Guia del usuario y software.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal por equipo, e impreora y ordenador para

el instructor.

Proveedor: Prentice-Hall, College texts, Englewood Cliffs, NJ 07632, Estados Unidos.

COMENTARIOS: Hace énfasis en la proteccién del medio ambiente.
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CATALYTIC CHALLENGE COMPANY

Objetivos educativos: YFamiliarizar a los participantes con la terminologia financiera

basica . Potenciar la agilidad en la toma de decisiones.
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Comercializacion y distribucién de catalizadores

Areas de la empresa que abarca: Comercial , Marketing y Finanzas.

.Apropiado para: Estudiantes de Escuelas de negocios y universitarios.

N°de participantes: Hasta 4 equipos de 3-4 personas cada uno.

Tiempo de desarrollo: 3 dias

Que ocurre: Los equipos compiten entre si y toman las decisiones financieras y

operativas de su compaiifa. Mediante la simulacion se entrega a los equipos resultados e

- informacion del mercado

Objetivos del juego: Sin especificar.
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Conto se determinan los resultados: El ordenador valora las decisiones de los equipos y

produce informes que definen los efectos de esas decisiones.

Formato de entrega: Guia del instructor, informes histéricos de las empresas y
disquetes de 3.

Requerimientos técnicos: Sin especificar.

Proveedor: Peter Dye Associates, The Old Vicarage, Chiddingly, East Sussex BNS .
6HE, 6HE (Reino Unido), Tel. 91825 872703, Fax 01825 872704,

COMENTARIOS: Hace énfasis en la proteccién del medio ambiente.
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COMMUNICATION IS THE KEY

Objetivos educativos: Demostrar la importancia que tiene la claridad en Ja comunicacion

verbal y escrita,
. Idioma de presentacion: Inglés

Sector: Pubs situados en una ciudad del Reino Unido.

r

Areas de la empresa que abarca: Distribucion.

A ﬁropiado para: Estudiantes y profesionales a cualquier nivel.

N°de partz‘c:pan;es: Un miximo de dos equipos con 6-8 personas cada uno.
Tiempo de desarrollo: Dos horas y media.

Que ocurre: Cada equipo se divide en dos grupos aislados que solo se pueden
comunicar limitadamente por el ordenador y en pequefias reuniones cada media hora

entre un solo miembro de ca(.la £rupo.

Objetivos del juego: Conseguir el miximo nimero de puntos al disefiar la mejor ruta de
paso por los distintos Pubs. Cada grupo debe ademas dibujar una bandera que se les

describe a través del ordenador.
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Como se determinan los resultados: Segin los Pubs que se recorran el ordenador
entrega unos informes con Ias puntuaciones obtenidas por los dos grupos de cada

equipo. Estas puntuaciones se suman y se comparan con las del resto de equipos y con

las mAximas que serian posibles obtener.

Formato de entrega: Se aporta una guia para ¢l instructor, unas hojas explicativas de la

situacion inicial, un disquete de 3%, OHP’s, mapa de la situacion y lapices'de colores.

. Requerimientos técnicos Un ordenador personal para cada grupo, otro para el instructor

y una impresora.

Proveedor: Melrose Northgate, 16 Bromells Road, London SW4 OBL. 6HE (Reino .
Unido), Tel 0171 627 8404, Fax 0171 622 0421.
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CORPORATE MANAGEMENT GAME

Objetivos educativos: Esta simulacién se concentra en la interaccién entre los
integrantes de cada equipo y entre los distintos equipos. De esta manera se potencian los

principios de cooperatividad y competitividad en la gestién de una empresa.
Idioma de presentacion: Inglés,
Sector: Industria de ordenadores (produccién y venta de software y hafdware).

Areas de la empresa que abarcr proluctos, definicion de precios, comunicaciones de

marketing, investigacién y desarrollo, direccion financiera, investigaciones de mercado,

produccién, capacidad productiva.

Apropiudo para: Todos los niveles gerenciales y estudiantes de direccién de empresas.

N° de participantes: De 12 en adelante. Cada equipo s componede 32 5 participantes.

7 iem;:;o de desarrolio: 8 horas.

Que ocurre: A lo largo de 1as rondas de decision los participantes se enfrentan con
variables econémicas, aspectos de las politicas de marketing, y en general con la gestién
de una empresa. Los equipos que compiten pueden negociar entre ellos para invertir
juntos en algin proyecto de investigacion.

Objetivos del juego: Obtener ¢l maximo beneficio neto acumulado al final del juego.
Pueden sin embargo definirse otros parametros de medida.
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Como se determinan los resultados: No se especifica.
Formato de enfrega: Sin determinar.
Requerimientos técnicos: Ordenador personal.

Proveedor: MCC International, Burg. Stramanweg 101/7e, 1101 AA’ Amsterdam, The-
Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31.(0)20-696 83 51. |

vy
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DEVELOPMENT WHITOUT DPESTRUCCION

Objetivos educativos:  Educacidén interdisciplinaria en los campos de la demografia,
desarrollo y control medio ambiental. Las cualidades personales y valores internos de

cada participante se manifiestan a lo largo del desarrollo del juego.
Idioma de presentacion: Inglés.
Industria: Proteccion Medio Ambiental en una region ficticia.

Areas de la empresa que abarca: No se trata de gestionar una empresa, sino de dirigir
una regién en sus aspectos socio econdmicos y desde el punto de vista del Medio
- Ambiente.

Apropiado para: Como complemento a cursos y seminarios relativos a la proteécién. del
Medio Ambiente.

N® de pdrticipantes: De 9 a 30 participantes. Existen 9 papeles que forman una

comision, el resto son asistentes de éstos.
Tiempo de desarrollo: Alrededor de 10 horas.

Que ocurre: Los participantes cligen entre cllos los distintos. papeles que van a
representar: Alcalde, Editor de un periédico local, Director de dii;;ersas empresas y de
una granja estatal, Sindicatos, Dpto. de Educacién y muchos otros. Con la informacién
que se les va dando y a través de la rewdiones y discusiones que se realizan, los
participantes deben tomar soluciones practicas referentes a la salud puiblica, conservacion

y utilizacion de la Naturaleza, la produccion de alimentos, etc.

Objetivos del juego: Encontrar las soluciones mas apropiadas para la conservacion de la
Naturaleza, bajo unas condiciones de desarrollo industrial.
Como se determinan los resultados: Al final de la simulacién se valoran los resultados

obtenidos y se discuten. como se podian haber mejorado.
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Formato de entrega: No se define.

Requerimientos técnicos: No utiliza software informitico, no siendo necesaria la

utilizacién de ordenadores.

Proveedor: D. N KAVTARADZE, Laboratiry of Ecology and Nature Conservation,
Moscon State University. Mosca (Rusia)

COMENTARIOS:  Esti basado en el juego "COORDINATION COMMISION"
desarrollado por la USSR, dentro del marco del programa "EL HOMBRE Y LA
BIOSFERA" (M.A.B) de la UNESCO.
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DIRECTIVOS 95

Objetivos educativos: Gestibn integral de una empresa con introduccion de indicadores

de responsabilidad social y medioambiental.
Idioma de presentacion: Castellano.
Sector: Productos electrénicos (video juegos y videoteléfonos).

Areas de la empresa que abarca: Ventas 'y marketing, produccién, I+D, recursos

humanos, finanzas y variables dé} entorno.

" Apropiado para: Estudiantes de facultades y de Escuelas de Negocios.

N? de participantes: 5 equipos de 3 a 6 componentes cada uno.
Tiempo de desarrollo: De 2 a 3 dias.

Que ocurre: Los participantes deben tomar decisiones con la idea de aumentar, sus
beneficios , pero sabiendo que serin medidos por un indicador de gestién que trata de
recoger la responsabilidad social y medioambjental de los equipos (despidos,

contrataciones, gastos en I+D, pub]icidaid, uso de la capacidad productiva, etc.).

Objetivos del juego: Maximizar el indicador de gestién.
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Como se determinan los resultados: Se establece un ranking de los indicadores de

gestion de los distintos éqldpos participantes.
Formato de entrega: Manual de usnario y disquete 3 ¥z (Guia y software del instructor)
Requerinii entos técnicos: Ordenador personal compatible IBM .

Proveedor: Tnstituto Universitario de Administracién de Empresas de la Universidad
Auténoma de Madrid, Tres Cantos ( Madrid ).

COMENTARIOS: Este simulador ha sid6é usado -a nivel pacional en un programa
promocionado por la asociacion LU.V.E., el diario EL PAfS y el Instituto Universitario
de Administracion de Empresas de la U AM.
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ECOMAN: ECONOMICS + MANAGEMENT

Objetivos educativos: Aporta ¢l conocimiento basico de las teorias de direccion de
empresas y permite practicar con ellas. Potencia el conocimiento de las correlaciones
macroecondmicas, especialmente en CEE. Hace énfasis en los conceptos: direccién

corporativa y ecologia.

Idioma de presentacion: Inglés, aleman, francés, castellano y portugués.

Ind_u.str:ia: Fabricacion y venta de cafeteras y tostadoras en Suiza y en la CEE,

A';'ea.s de la empresa que abarca: Toda la empresa: Precio, publicidad, I+D, ntimero de
empleados, formacion, salaﬁos, produccion, mimero de maquinas, créditos, dividendos,

ratios, balance, cuenta de pérdidas v manaucias, obligaciones.

Apropiado para: Seminarios para toda la plantilla de una organizacién, Profesionales a

todos los niveles.

N?de participantes: 3 equipos de 4 - 6 personas cada uno.

Tiempo de desarrollo: Sin especificar

. Que ocurre: Hay varios niveles de juego; con uno o dos productos y con uno o dos
mercados. A su vez, el instructor puede estabiecer distintos grados de dificultad,
incorporando nuevas decisiones durante el juego o cambiando las variables
macroecondmicas. Los participantes toman de 15 a 35 decisiones cada ronda (aiio
fiscal). -

Objetivos del juego: Sin especificar.

Como se determinan los resultados: El ordenador procesa las decisiones de los equipos

e imprime los resultados como informes operativos y financieros.
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Formato de entrega: Licencia general, manual del participante v del instructor. Diversos
impresos para el juego. 2 disquetes para MS-DOS ( programa del juego de direccion y

programs de presupuestos ).
Requerimientos-técnicos: Ordenador e impresora.

Proveedor: HOLDERBANK, Management & Consulting Ltd, Business Programs, CH-
" 5113 Holderbank, Switzerland. Tel. 064/ 57 61 61 . Fax 064/ 57 62 78

COMENTARIOS: Las decisiones que se toman son pocas, pero los informes financieros

y operativos son muy completos.
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EMPRESA 95

Objetivos educativos: Poner en practica los conocimientos tedricos sobre la gestion de

una empresa, Potenciar las habilidades directivas y dar una vision global de la empresa.
Idioma de presentacion: Castellano.
Sector: Sin especificar.

Areas de la empresa que abarca: Marketing y Comercial, Produceién, Recursos

Humanos, I+D, iarea Financiera, *aterr.. ionalizacién.

Apropiado pora: Estudiantes de escuelas de negocios y profesionales de la empresa en

todos los niveles.
N°de participantes: Hay 4 equipos de 4-6 participantes cada uno.
Tiempo de desarrollo: Para un minimo de 6 decisiones se requiéren 3 dias.

Que ocurre: A partir de un Manual de competicioén y de un informe histérico que refleja
la situacion inicial de cada empresa, los participantes deberan establecer sus estrategias y
rellenar una hoja de decisiones. Estas decisiones son procesadas por el ordenador, que
emite unos informes operativos y financieros para que cada equipo los analice y proceda

a realizar la siguiente ronda de decisiones. Se trata de un proceso ciclico.
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Qbjetivos del juego: Conseguir el mayor beneficio acumulado después de impuestos.

Como se determinan los resultados: Las decisiones de todos los equipos son procesadas

por el ordenador y valoradas entre si y con un modelo predeterminado.

Formato de enirega: Manual de competicion e informe histérico de las empresas. Guia
del instructor y software en disquetes de 3%2.

Requerimientos técnicos: Un ordenador personal para cada equipo (4 minimo), otre para

el instructor y una impresora

Proveedor: Atlas Business Tools. C/ Gran Via Corts Catalanes, 620 3° 3°C 08007
Barcelona, Telf. (93) 412 53 23 y Fax (93) 412 53 87.

COMENTARIOS: El simulador Empresa 95 ha sido utilizado para realizar una
competicién a nivel nacional organizada por el diario de informacién economica Cinco

Dias.
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EXPERT MANAGER

Objetivos educativos: Mejorar la comprensién de la formacién de estrategias de negocio,
el fancionamiento de las orgahiiaciones y las relaciones entre las distintas funciones de

negocio.
Idioma de presentacion: Inglésy castellano.
Sector:. Sin especificar:

Areas de la empresa que abarca: wiarketin ventas, produccion y distribucién,
D 2y Y

finanzas, I+D y recursos humanos

Apropiado para: Titulados superiores, directores de linea y profesionales en proceso de

desarrollo.
N°de participantes: De 6 a 15 individuos.

Tiempo de desarrollo: De 3 a 5 dias.

-Que ocurre: Se imparten una serie de seminarios sobre ireas determinadas del negocio

l para posteriormente pasar a la simulacion,

Objetivos del juego: Gestionar adecuadamente una empresa de Ia que cada equipo esun

equipo directivo.
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Como se determinan los resultados: No .ap]ica._

Formato de entrega: Se imparte en curso residencial en hoteles ( Espafiay UK. )

Requerimientos técnicos: No tiene,

Proveedor: Business Transformation Consulting Group. Calle Corazéon de Maria, 60.
’ 28002 Madrid.

QOMENT ARIOS: Se trata de un curso de formacién gerencial que emplea un simulador.

No se vende el software.
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FISH BANKS

Ohbjetivos educativos: Ilustrar las interrelaciones econdmicas y ecoldgicas de la sobre-
explotacién de los recursos naturales. Pricticas en comunicacién, negociacion y toma de

decisiones en grupo.
Idioma de presentacion: Inglés.
Secior:. Pesquero.
/freaq de la empresa que abarca: Factores econémicos y ecologicos.
Avropiado ;r)ara:' Estudiantes de escuelas de negocios, ciencias sociales, etc.
N°de particz};aré@s: Entre 10 y 25 personas.

| Tiempo de desarrollo: 3 horas.

Que ocurre: Cada equipo analiza los datos, y utilizando estratégicamente la.informacién

disponible, debera tomar sucesivas decisiones.

Objetivos del juego: Maximizar los activos de la empfesa pesquera actuando sobre

variables econdmicas y ecolégicas.
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Como se determinan los resultadn<: Las decisiones las procesa y valora el software

informatico.
_ Formato de entrega: Disquetes de 3 12,
Requerimientos técnicos:. Ordenador personal compatible IBM o Macintosh.

Proveedor: UNIVERSITY OF NEW HAMPSHIRE IPSSR Hood House 89, Main
Street. DURAHAM, NH 038243577 USA..
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GESTION 95 (SIMULATOR)

Objetivos educativos: Dar una visién global de la gestion de una empresa. Mostrar la
‘capacidad estratégica, creatividad y talento de los participantes. Refrescar los

conocimientos y ejercitar la agilidad en la toma de decisiones.
Idioma de presentacion: Castellano.

Sector: Productos duraderos de gran consumo, relacionados entre siy que se consideran

por los consumidores como atractivos y prestigiosos.

Areas de la empresa que abarca:  Marketing y Comercial, Produceién, Distribucion,

Compra de materias primas y almacenamientos, Recursos Humanos, Finanzas y

.Contabilidad, ¢ Investigacién y Desarrollo.

Apropiado para: En general para profesionales con una corta experiencia, pero también

‘pueden participar estudiantes universitarios y de escuelas de negocios.

N° de participantes: Equipos con un miximo de 6 individuos en cada uno.

Tiempo de desarrollo:'Es necesario un minimo de dos dias y medio para realizar un
mimero de decisiones adecuadas (5 - 6). Este tiempo podtia sin embargo .ampliarse
aumentando el mimero de decisiones (tomar una decision requiere aproximadamente

unas 2 horas y media de analisis)

Anilisis de Simuladores Empresariales , _ Pégina 168



Escuela de Organizacién Industrial ' ‘ Febrero 1996

Que ocurre: Al imicio de cada fase todos los equipos reciben un informe de-gestion que
refleja la evolucion de sus respectivas empresas durante el trimestre anterior. En este
momento los participantes deben decidir sus estrategias y establecer las decisiones que

consideren adecuadas para la buena marcha futura de su empresa.

Objetivos del juego: Conseguir el mayor valor de cotizacion de las acciones en Bolsa
con respecto a los equipos competidores. Este valor depende del potencial de mercado,
la facturacién, la liquidez y rentabilidad de la empresa, la politica de reparto de

dividendos, la imagen que ¢l consumidor tiene de los productos, ete.

Como se determinan los resultados: El ordenador valora las decisiones de los equipos
entre si v en relacién a un modelo predeterminadn_ Los resultados son entregados a los

equipos pof medio de informes operativos y financieros.

Proveedor: SC Asesores, ¢/ Columela 17, 28001 MADRID. Tels (91) 435 27 22 y (91)
57728 95, Fax (91) 578 03 80.

COMENTARIOS: SIMULATOR ha sido publicado en el diario econdémico Expansion
bajo el nombre de GESTION 94 con ¢l objetivo de realizar una competicion a escala
nacional entre estudiantes y profesionales de empresa. No estd la venta, pero puede ser

impartido‘por SC Asesores.
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GOVERNMENT GAME

Objetivos educativos: Mostrar cuales son algunos de los medios de los que dispone vz

gobiero para dirigir la economia de un pais y como interaccionan unos con otros.
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Gobierno de un pais.

Areas de la empresa que abarca: Desempleo, déficit financiero, impuestos y cargas de

la seguridad social.

Apropiado per: Estudiantes universitarios y MBA

N? qe participantes: Un maximo fie 30 equipos de 4 parl.:ic'ipantes cada uno,
Tiempo de :?esarrollo.t 8 horas.

Que ocurre: Cada equipo forma un gobietno con cuatro ministros: Primer Ministro,
Ministro de Financiacion, de Economia y de Asuntos Sociales. Cada uno de estos
ministros tiene sus objetivos y responsabilidades, asi como sus instrumentos politicos
para tomar las decisiones. Antes de cada decisién se pueden realizar simulaciones para
ver los efectos de estas. Los resultados de cada ronda de simulacion son evaluados por
los ministros, que deben tomar decisiones consensuadas en diferentes temas.

Objetivos del juego: Cumplir un acuerdo inicial que define los diferentes objetivos
politicos a cumplir.
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Como se determinan los resultados: El ordenador evakia las decisiones de cada equipo

y entrega los resultados obtenidos.
Formato de entrega: Sin determinar.
Requerimientos técnicos: Qrdenador personal.

Proveedor: MCC International, Burg. Stramanweg 101/7e, 1101 AA Amsterdam, The
Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31 (U)20-606 83 51, ’
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IMPPACT!

Objetivos educativos: Resaltar el impacto que las decisiones en el irea de recursos

humanos tienen sobre los resultados comerciales de la empresa,

Idioma de presgntacién:‘ Inglés.

Sector: No aplica

ztfrfeas de {a empresa que abarcq.‘ Recursos Humanoa

Apropiado para: Estudiantes de escuelas de negocios; directores en todos los niveles.
N? de participantes: 1-6 equipbs (ié 3-4 individuos cada uno,

Tiempo de desarrollo: 8-24 horas.

Que ocurre: Los equipos jugadores asumen el papel de directivos de Recursos Humanos
dentro de la organizacion. En periodos sucesivos reciben detalles de los problemas que
afectan al area de recursos humanos y deben elegir entre las distintas soluciones que les

- son presentadas.

Objetivos del juego: Hacer buenas elecciones, maximizar los efectos de las sitnaciones

favorables y minimizar los de las situaciones adversas.
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Como se determinan los resultados: No se especifica.
Formato de entrega: Sin determinar,
Requerimientos técnicos: Qrdenador personal.

Proveedor: MCC Intemational, Burg, Stramanweg 101/7e, 1101 AA Amsterdam, The
Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31 (0)20-696 83 51.
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INTERNATIONAL: OIL TANKER

Objetivos educativos: Ayuda a los participantes a entender los mercados globales en

una industria muy inestable.

Idioma de presentacion: Inglés

Sector: Barcos Petroleros.

Areas de la empresa que ab&rcr’l'.f' Produccion, Compra y Venta.

Apropiado para: Estudiantes y profesionales interesados por la industria de .

construccién de petroleres.
N°de participantes: 2-5 personas (un equipo).
. Tiempo de desarrollo: No se especifica.

Que ocurre: " Actnando como una empresa que construye y opera barcos petroleros,
debemos tomar decisiones referentes al mimero de pedidos para construir nuevos barcos,

si comprar barcosusados o si vender alguno de nuestra flota.

Objetivos del juego: No quebrar la compaiiia.
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Como se determinan los resultados- El programa te informa de tu situacién financiera:

en cada periodo de decision.

Formato de entrega: Se aporta una guia para el instructor, otra para el usunario y el

. software completo.

Réquerimientos técnicos: Ordenadores de la familia Macintosh. Compatible con el

System 7. Requiere 400 KBytes de memoria RAM,

Proveedor: Kelley Donovan, MIT Sloan Schc;ol of management, 50 Memorial Drive,
E53-360, Cambridge, MA 02142, USA.Tel 617/253-6694, Fax 617/258-7579.
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INTOPIA 2000

Objetivos educativos: Practicar los conocimientos tedricos adquiridos a fin de obtener
una vision global de la empresa. Mejorar el conocimiento de los problemas que surgen en

los negocios internacionales en general, y de la empresa multinacional en particular,
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Informatica (empresa de construccion de PC’s),

Areas de la empresa que abarea: Interiacionalizacion, produccion, organizacién,
- patentes, nuevas plantas, marketing, distribucion, investigacién de mercados, transportes,

financiero e I+D.

Apropiado para: Individuos con un conocimiento tedrico importante sobre la gestién de

una empresa en todas sus areas funcionales.
N®de participantes: De 4 a 25 equipos con 3-6 participantes cada uno.

Tiempo de desarrollo: 3 dias (6-10 decisiones).

Que ocurre: Los equipos tienen que decidir si quieren representar una empresa nacional
o internacional; el tamaiio de ésta y las politicas de inversién y financiera. también se
definen los programas de produccion y marketing, una vez realizadas las decisiones
estratégicas se toman las decisiones tacticas y operativas adecuadas. Tras el cuarto
trimestre de cada afio se entregan los estados financieros de cada empresa para

compararlos.
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Objetivos del juego: Posicionar la compaiiia en el tltimo periodo del juego en las
mejores condiciones posible y con las mayores oportunidades de futuro. Durante todo el
juego la media del retorno en la inversion antes y después de impuestos define el

ganador.

. Conio se determinan los resultados: Segim el grado de acercamiento a los objetivos,

estrategias y planes de negocio establecidos al inicio y durante el periodo.
Formato de enfrega: 5 Disquetes de 3 1%,

Requerimientos técnicos: Un nrglenador personal com;iatible IBM con 540 KB de
memoria RAM, 8 Mbytes de espacio en disco y MSDOS 4 o superior.

Proveedor: Thorelli, H. B.. Prentice-Hall, College Texts, Englewood Cliffs, NJ-07632,
Estados Unidos.

COMENTARIOS: Este simulador es el mis complejo de impartir y jugar de los que
existen actualmente en el mercado (esta complejidad se explica en gran medida por las
‘enormes posibilidades de juego que ofrece). Como INTOP III, esti enfocado a la
internacionalizacidn: se juega con varias monedas, hay diferencias culturales que afectan

a las decisiones, etc.
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INTOP IIX

Objetivos educativos: Practicar los conocimientos tedricos adquiridos 2 fin de obtencr
una vision global de la empresa. Mejorar el conocimiento de los problemas que surgen en

los negocios internacionales en general, y de la empresa multinacional en particular.
Idioma de presentacion: Inglés y aleman.
Sector: Electrodomésticos (radios y aspiradores)

Areas de la empresa que al.rca. internacionalizacion, produccidn, -organizacion,
patentes, nuevas plantas, marketing, distribucion, investigacién de mercados, transportes,
financiero e’1+D.

Apropiado para: Individuos con un conocimiento teérico importante sobre la gestién de

una empresa en todas sns areas funcionales,

N? de participantes: De 3 a 10 cow jafiias con 3- participantes cada una.

Tiempo de desarrolio: 3-5 dias.

Que ocurre: Los equipos tienen que decidir si quieren representar una -empresa nacional
o inteémacional; el tamafio de ésta y las politicas de inversién y financiera. también se
definen los programas de produccién y marketing, una vez realizadas las decisiones

estratégicas se toman las decisiones tacticas y operativas adecuadas. Tras el cmarto
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trimestre de cada afio se entregan los estados financieros de cada empresa para

compararlos,

Objetivos del juego: Posicionar la compafiia en el iltimo periodo del juego en las
mejores condiciones posible y con las mayores oportunidades de futuro. Durante todo el
juego la media del retorno en la inversion antes y después de mmpuestos define el

ganador,

Como se determinan los resultados: Seglin el grado de acercamiento a los objetivos,

estrategias y planes de negocio establecidos al inicio y durante el periodo.
' Formato de entrega: Sin especificar..

Requerimientos técnicos: Un ordenador personal para el instructor y para cada equipo,

' Una impresora y un disquete por equipo.

Proveedor: RW Institut Fiir Revisionswesen. Prof. Dr. Jorg Baetge. UniversitdsstraBe
14 / 16. 48143 Miinster (Alemania). Telfs. 0251/ 83- 2961; 0251/ 83- 2966.

COMENTARIOS: Este simulador esta muy enfocado a la internacionalizacién de la
empresa. INTOPIA 2000, que es la tiltima version, se detalla a continuacion.
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LEADERSHIP GAME

Objetivos educativos: Esta simulacion define que es un lider y que es lo que un lider
hace. Se agrupan y desarrollan varias teorias existentes acerca de los estilos de liderazgo
y se presenta un marco comprensible y coherente para la direccion de la gente en el

trabajo.

Idioma de presentacion: Tnglés.

Sector: No ‘apli.ca

A{‘eas ,de la empresa qz.ce abarcc;: No aplica

Apropiado para: Estudiantes y profesionales con personal a su cargo.
N° de participantes: Se trata de una simulacién individual.

Tiempo de ;a’esarrollo: 2 horas por participante.

Que ocurre: Existen 20 pequeitos casos que se le presentan al participante y a partir de
los cuales se deben tomar ciertas decisiones: ;Qué es mejor: "Comentar”, “vender”,

"cooperar” o "diferir" Segin €l caso ¢l estilo puede ser mas o menos efectivo.

Objetivos del juego: Mostrar la capacidad de liderazgo del participante.
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Como se determinan los resultados: El programa aporta un andlisis del estilo de

liderazgo del usuario v de la eficiencia con que afronta las diferentes situaciones

propuestas.
Formato de entrega: Sin determinar,
Regquerimientos técnicos: Ordenador personal.

Proveedor: MCC International, Burg, Stramanwes 101/7¢, 1101 AA Amsterdam, The
Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31-(0)20-696 83 51. . ‘
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MARKOPS

Objetivos-educativos: Este simulador estd orientado a las estrategias a seguir en el area

de marketing. Se analizan las necesidades del cliente y la mejor manera de satisfacerlas.

Idioma de presentacion: Inglés y castellano.

Sector: Empresa de produccidn.

Areas de la empresa que abarca: Produccién y Marketing Directo e Indirecto (Precios, °
financiaciéon y lineas de productos, canales de distribucion, posicionamiento,
segmentacién de mercados, fuerzas de ventas, promociones, soportes técnicos, créditos,

descuentos).

Apropiado para: Estudiantes universitarios y MBA. Profesionales de empresas en el 4rea

de Marketing.

N°de participantes: 4 equipos de 4 a 7 participantes.cada uno.

Tiempo de desarrollo: Hasta 10 decisiones: 2-4 dias.

Que ocurre: Los participantes van tomando las decisiones estratégicas y operativas que
.graban en un disquete y entregan al instructor, quien introduce las decisiones y devuelve
los resultados obtenidos a los participantes. Existen unos presupuestos: limitados que

cada equipo debe cumplir.
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Objetivos del juego: Conseguir m?: cuota de mercado ¢ ir eliminando a la competencia.

Como se determinan los resultados: El programa de ordenador genera los resultados a

partir de las decisiones tomadas por los equipos participantes.

Formato de enfa‘rega: Manual donde se explican los conceptos basicos de marketing que

$¢ maneja y software.

Requerimientos técnicos: Ordenador persoilal compatible IBM con 256 KBytes de’
memoria RAM libre y disquetera de 3 ! 6 5% trabajando con sistema operativo DOS

206 superior.

Proveedor: Version Inglesa: STRAT*X International, 10 Passade de I'Arche, Cedex 62,
92056 Paris-la Defense, Francia, Tel (1) 47 762627. Versién Castellano: Barcelona

Bustness Service.

COMENTARIOS: 1a version en castellano presenta alguna modificacién sobre la inglesa:
Hay 4 espécialistas de marketing (4 participantes) que compiten entre ellos comparando
sus rendimientos. Cada participante introduce directamente sus decisiones en el

ordenador, el cual genera una salida de los resuitados obtenidos.
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MARKSTRAT

Objetivos educativos: Es un buen apoyo para las clases teéricas de marketing, ya que

esta orientado hacia este.area de la empresa.

* Idioma de presentacién: Inglés.

Industria: Producto electrénico de entretenimiento.

Areas de la empresa que abarca: Marketing. Tiene en cuenta la curva de exp erieﬁcia
del producto.(reduccién de costes por mejora en1a productividad que se obtiene con la

experiencia).

Apropiado para: Estudiantes de MBA y profesionales del 4rea del marketing.
N°de participantes: 5 equipos de 3 -6 participantes cada uno.

g ie;mpo de desarrollo: De 3 a4 dias.

Que ocurre: Los cinco equipos compiten en el mismo mercado y parten de diferéntes
situaciones competitivas. Existe un presnpuesto inicial que puede aumentar con los
éxitos_ que se van obteniendo y que va a ser xepartido en las inversiones que el equipo

considere. La estrategia de cada equipo debera adaptarse a su situacién inicial,
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Objetivos del juego: Conseguir los miximos beneficios y cuotas de- mercado de los

equipos.

Como se determinan los resultados: Los alumnos toman las decisiones en unos modelos
que son entregados al instructor para que los mntroduzca en el ordenador. Este da una

respuesta impresa de los resultados correspondientes a cada equipo.

Formato de entrega: Manual de usuario y manual del instructor, hoja de toma de

decisiones y software,

Requerimientos técnicos: QOrdenador personal compatible IBM con 256 KBytes de
memoria RAM libre y disquetera de 3 Y2 6 5 V4 trabajando con sistema operativo DOS

2.0 6 superior.

Proveedor: STRAT * X International. 222 Third Street , 10 Passade de 1'Arche , Ce‘déx
62 92056 Paris - Ia Defense; Francia , Tel. (1) 47 7€62627.

COMENTARIOS: Similar a MARKOPS en sus conceptos. MARKSTRAT es una nuéva
versién que difiere en algunos puntos: el participante tiene su propio disquete para grabar
los datos directamente desde el oidenahor, 1a informacion es presentada de una manera

mas eficiente.
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MARSGAME

Objetivos educatives: Vision global del funcionamiento de una empresa desde todas sus
areas. Trabajo en equipo,

Idioma de presentacion: Inglés

Sector: Estaciones de Servicio.(Pequeiio comercio de distribucién)

Areas de la empresa que abarc~ Establecimiento de los precios, horarios, gestién -de

almacenes, compras de equipos, publicidad, cbnceptos financieros.

Apropiado para: Estudiantes y profesionales que empiezan a conocer como funciona

una empresa en su conjunto.
N° de participantes: Hasta 25 participantes divididos en cinco equipos.
Tiempo de desarrollo: Sin determinar

Que ocurre: Como propietario de una estacion de servicio establecida en un mercado
muy competitivo se deben tomar toda una serie de decisiones sobre la gestién del

negocio.

Objetivos del juego: Rentabilizar al maximo el negocio.
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Como se determinan los resultados: Un ordenador evalia las decisiones de los equipos

y produce los informes financieros de cada compaiiia.
Formato de entrega: No se ha especificado.

Requerimientos técnicos: Un ordenador personal con microprocesador 80286 y con 1

MByte de memoria RAM como minime. .

Proveedor: Daedal Training Limited, 309 High Street, Orpington, Kerit, Reino Pnido.
BR6 ONN, Tel. 0689 873 637, Hax 0689 874183, |
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MINIMAX

Objetivos educativos: Introduce los aspectos financieros y de marketing esenciales en la

gestién empresarial.

Idioma de presentacion: Inglés.

Sector: Se trata de una situacion de comienzo o puesta en marcha del negocio.

Areas de la empresa que abarca:  Cash-flow, rentabilidad, inversion, costes de

financiacién, conceptos de Marketing.

Apropiado para: Individuos que requieran un conocimiento basico de lo que es una
empresa (por ejemplo profesionales muy especializados, estudiantes universitarios y de

escuelas de negocios, etc.).

N° de participantes: El mimero de equipos es flexible, con 3-6 miembros en cada uno.

Tiempo de desarrollo: 3-4 horas.

Que ocurre: Los equipos preparan la entrada, y entran en un mercado_con un producto
muy similar unos a otros. Se realizan cuatro decisiones criticas acerca de la politica de Ia

empresa y las decisiones se introducen en un ordenador.

Objetivos del juego: Maximizar el beneficio acummlado a lo largo de la simulacién.
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Como se determinan los resultados: Las decisiones son valoradas por un programa de

ordenador que a Ja vez informa a los equipos de las consecuencias de sus decisiones.

Formato de entrega: Se contrata el servicio a un consultor que imparte la simulacion.

Requerimientos técni¢os: Sin especificar.

Proveedor: John Handley, Cranfield School of Management, Cranfield, Bedford MK43
0AL, UNITED KINGDOM. Tel. 0234750856, Fax 0234 751636.

1

COMENTARIOS: Fxiste una versién mejorada de este simulador; “The Business

'Managelilent Challenge", también desctito en este informe,
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OEKOWY: ECOLOGICAL SYSTEM TRAINING

Objetivos educativos: Muestra las interconexiones entre el estado y una economia
privada , el gobierno y los gestores de una empresa, también hace énfasis en las

conductas ecoldgicas relacionadas con ln economia de mercado.
Idioma de presentacion: Tnglés y aleman.
Industria: Mas que un sector industrial se trata de un pais entero.

Areas de la empresa que abarca:  Se tratan organizaciones en lugar de areas de la

empresa; Gobierno, Comisién del Medio Ambiente, Prensa y Sindicatos.

Apropiado para: Profesionales de 1a empresa que quieran ser conscientes de la relacion
-de su industria con el medio ambiente. El programa puede adaptarse a distintos

porticipantes.
N°de participantes: Dé 14 a 35 individuos repartidos en 7 grupos
Tiempo de desarrollo: 16 - 20 horas.

Que ocurre: Cada grupo se reline y comenta su situacién- inicial para -establecer sus
estrategias de futuro, Estas estrategias se discuten en una conferencia con todos los

grupos. Tras la conserencia, cada grupo debe tomar unas decisiones.
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Objetivos del Jjuego: Asegurar una situacion politica, social y empresarial arimonizada a
largo plazo.

Como se deterntinan los resulfados: El instructor del juego evalia las decisiones con la

ayuda de un software especialmente diseiiado para ello.

Formato de entrega: Licencia, manuales del usuario y del instructor, diversos disquetes,
facilidades de consulta con el proveedor. Todas las mejoras que se realicen sobre el

programa en el plazo de un afio se enviaran sin coste,
Requerimientos técnicos: Ordenador e impresora.

Proveedor: HOLDERBANK, Management & Consulting Ltd, Business Programs, CH-
5113 Holderbank, Switzerland. Tel. 064/ 57 61 61 . Fax 064 /57 6278 -

COMENTARIOS: Simulador orientado al Medio Ambiente,
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PEOPLE EXPRESS

Objetivos educativos: Demostrar las dificultades de coordinar 1a estrategia y las

operaciones en un mercado creciente y entender las relaciones dindmicas en la empresa ,

en su mercado, y con sus competidores,

"Idioma de presentacion: Inglés.

Sector: Linea aérea

Areas de la empresa que abarca: Comercial, Marketing, Recursos Humanos, Finanzas,

Inversiones. ( Al tratarse de una linea aérea no se considera el drea de prodiiccién )
Apropiado para: Estudiantes universitarios, de Escuelas de negocios, y compaitias,
N° de participantes: 2-5 personas (un equipo).

Tiempo de desarrollo: Sin especificar.

- Que ocurre: El jugador se debe poner al frente de una linea aérea

norteamericana, conocida por sus innovadores estilos de direccién y su estructura. En

. cada periodo deberA tomar decisiones estratégicas y de operaciones.
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Objetivos del juego: Mejorar la posicion dentro del mércado de la compaiiia mediante
una adecuada estrategia. El juego permite explorar las consecuencias de las distintas

estrategias que se pueden adoptar.

Como se determinan los resultados: Se puede entrar en guiebra o pasar a dominar el

sector.,

Formato de entrega; Software, documentacion e instrucciones, un caso sobre la

empresa y datos historicos de la compaiiia.

-Requerimientos técnicos: Un ordenador personal compatible IBM con Windows 3.1
_ instalado y 4 MBytes de memoria RAM.

- Proveedor: MIT Sloan School of Management. Cambridge. MA 02142-1347 USA

COMENTARIOS: Recomendado como una aproximacion a los principios de direccién y

" aun curso de estrategia.
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PIZZA PANIC

Objetivos educativos: Potenciar las habilidades directivas y el trabajo en equipo.

Introduccion a los conceptos basicos de gestién de una empresa.
Idioma de presentacion: Inglés
Sector: Venta de comida rapida.

Areas de la empresa que abar~~: Establecimiento inicial de la empresa, Matketing y

Finanzas,

Apropiado para: Estudiantes y profesores de escuelas de negocios, empresarios y

directivos jovenes.
N°de participantes: Hasta 4 equipos con 4-6 participantes cada uno.
Tiempo de desarrollo: Entre 4 y 8 horas,

Que ocurre: Los equipos deben de hacer sus ofertas por el alquiler de un local donde
instalar su pizzeria, deben elegirlla decoracion de éste y la calidad de sus productos. Una
vez puesta en marcha la pizzeria deberan tomar decisiones de direccién en sucesivos
periodos, considerando el mimere de empleados, salarios, calidad y precios de los

productos, publicidad, maquinaria, investigaciones de'mercado, etc.
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Obyjetivos del juego: Dirigir ¢l negocio obteniendo beneficios.

Como- se determinan los resultados: Las decisiones de todos los equipos son
introducidas en un ordenador que calcula los resultados. Estos son devueltos a los

respectivos equipos para que los analicen y tomen nuevas decisiones.

Formato de entrega: Se aporta una guia para el instructor, unas hojas explicativas de la
situacion inicial, un disquete de 3% y OHP's. También es posible adquirir el servicio

dirigido por un consultor.
" Requerimientos técnicos: Un ordenador personal para el instructor y una impresora.

Proveedor: Melrose Northgate, 16 Bromells Road, London SW4 0BL, 6HE (Reino
Unido ), Tel. 0171 627 8404, Fax 0171 622 0421.
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PLASTATILES

Objetivos educativos: Vision global de todo el proceso productivo de una empresa,
desde la compra de la materia prima, pasando por el proceso fabricacion y terminando
por la distribucion y venta de la produccion. Es bastante pobre en los aspectos

empresariales que analiza.

Idioma de presentacion: Inglés

Sector: Industrial

. Areasde la empresa que abarca: Cuenta de resultados, balance, cash-flow, investigacion

de mercados, gestién de stocks, precios, cuotas de mercado, publicidad, inversién en
+Dy otros.

Apropiado para: Estudiantes universitarios y estudiantes de cursos de postgrado en

Direccion de Empresas.

N°de participantes: No se especifica

Tiempo de desarrollo: No se especifica

Que ocurre: Los equipos toman decisiones referentes a varios productos y durante varias

fases. Pueden cambiarse las variables exdgenas, pudiendo asi jugar con los diferentes

grados de dificultad en la toma de decisiones.
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Objetivos del juego: Maximizar el beneficio neto,

Como se determinan los resultados: Las decisiones son procesadas por el ordenador y
los resnitados impresos directamente como informes operativos, financieros e

investigaciones de mercado.

Formato de entrega: Software y manual de instrucciones para los jugadores. Impresora.

Requerimientos técnicos: Ordenador personai con 512 KBytes de memoria RAM libre,

sistema operativo DOS 2.1 o superior.

Proveedor: Computer Training Software, 9 Gardenfield Aston, Stevenage Herts SG 7EZ
Reino Unido, Telf. (438) 880 283:

COMENTARIOS Los aspectos empresanales que maneja no se desarrollan conm
demasiada proﬁmdldad
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PROJECT PLANNING

Objetivos educativos: Potenciar el trabajo en equipo y la toma de decisiones criticas.
Idioma de presentacion: Inglés
Sector: Construccion.

Areas de la empresa que abarca: Bisqueda de proveedores y de trabajadores, control
del cash-flow. |

Apropiado para: Estudiantes universitarios y de escuelas de negocios. Profesionales de

la empresa de construccion en todos sus niveles.
N°de participantes: Hasta 24,
Tiempo de desarrollo: Entre 2y 3 horas.

Que ocurre: A partir de una informacion inicial, los equipos tendran una hora y ‘media
para planear la construccion de una cabina y establecer un presupuesto. Debe de
decidirse donde encontrar los materiales y cuando, cuantos trabajadores necesitan y en

que momento. Durante el desarrollo del juego hay que evitar quedafée ©n DUIneros rojos.

Objetivos.del juego: Obtener el contrato para la construccion de 1a cabina,
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Como se determinan los resultados: Las decisiones de todos los equipos son

introducidas en el ordenador, el cual entrega un informe con la puntuacién de cada

equipo.

Formato de entrega: Se aporta una guia para el instructor, unas hojas.explicativas de Ia
situacion inicial, un disquete de 3'%2 , OHP's, unas hojas para realizar el planning, un

calendario y una hoja de pedidos.

Requerimientos técnicos: Un ordenador personal para el instructor y una impresora.

Proveedor: Melrose Northgate, 16 Bromelis Road, London SW4 OBL 6HE (Reino
Unido ), Tel. 0171 627 8404, Fax 0171 622 0421.
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PROSPEX SIMULATOR

Objetivos educativos: Potenciar las habilidades de planificacion y control, mientras el

participante obtiene una vision global.
Idioma de presentacion: Inglés.

Industria: Produccién y venta de un pequefio rango de juguetes de plastico para nifios

de 0-2 afios.

;era.s' de.Ja empresa que abarca: Produccién, Marketing, Balances, P&G, Tesoreria e

Investigacion de Mercado.,

‘ Apropiado para: Directivos. jovenes que necesiten desarrollar sus habilidades en

planificacién financiera y trabajo.en equipo, y Escuelas de Direccion de Empresas.
N°de participantes: Hasta 12 equipos de 4 a 5 miembros cada uno.

Tiempo de desarrolio: Se juegan unos'9 - 12 periodos de decisién. Cada uno de ellos

requiere 1 hora aproximadamente.

" Que ocurre: Cada equipo representa una compaiiia que compite con los otros equipos.
En cada periodo, los equipos reciben abundante informacién financiera, operativa y del
‘mercado, a partir de la cual, tomaran las-decisiones, directamente en el ordenador o en
hojas segin el caso. Se simuian 8 semanas ( a corto plazo no hay decisiones estratégicas

) Existen 10 casos que los equipos deben analizar, segim cémo los resnelvan se les
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concedera una nota que sera introducida en el ordenador para que se afiada a los valores

de la gestién de la empresa.
Objetivos del juego: Méxima cotizacion de las acciones en bolsa.

Como se determinan los resultados: Mediante informes operativos y textuales - no

numéricos - , financieros y del mercado.

Formato de entrega: Notas financieras para los estudiantes. Disquete y fotocopia de

todos los materiales necesarios. Existe una licencia anual y otra de duracién ilimitada.

" Requerimientos técnicos: 1 PC e impresora para el instructor, o si es posible 1 PC por

equipo.

Proveedor: HARRISON MACY LTD., 217 Silver. Road, NOWICH NR3 4TL, Reino
Unido. Tel y Fax: 01603-250312

COMENTARIOS:  Enfocado a finanzas. Desarrollado a partir del simulador
"BOSSCAT", también expuesto en este informe. Se aportan 10 casos de estudio que

sirven de apoyo a situaciones que puedan darse.
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PROST

Objetivos educativos: Da la oportunidad inmediata de ver la diferencia entre la teoria
sobre el control de la produccion y la situacion ‘real’ que se da en una empresa, donde

los proveedores, las maquinas o los trabajadores pueden fallarnos.
Idioma de presentacion: Inglés.
Industria: El simulador no la define,

Areas de la emipresa que abarca: Planes-y control de la produccion, gestion de

materiales y calculo.de costes.

Apropiado para: Estudiantes de ciencias de la informacién. ingenieros industriales e

ingenieros mecinicos.
N°de participantes: Hasta 20 compaiiias con 4-6 individuos en cada una.
Tiempo de desarrollo: Fitre 2 y 4 dias.

Que ocurre: Cada equipo determina la cantidad de materiales y componentes que
necesita y establece los pedidos correspondientes mediante ofertas en subastas pl’lblic‘as..
También es posible comprar (v vender) a las compaiilas rivales. La capacidad de
produccion permite cierta flexibilidad que los participantes aprovechan vendiendo o
comprando unidades de produccién. Cuando el producto estd terminado se lleva a un

almacén final y la compaiiia recibe el dinero de la venta. Todo este proceso estd
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acompaiiado por informes de gestion que emite el simulador para facilitar a los

participantes la toma de decisiones ¥ la comprension de los resultados.
Objetivos del juego: Méximizar el beneficio.

- Como se determinan los resultados: Mediante informes operativos y de gestién que

analizan lo sucedido en todas las fases de la cadena productiva.

Formato de entrega:. Disquetes con el software informitico , manual para el instructor y

manuales para la comprension del juego por parte de los alumnos.

Requerimientos técnicos: 1 PC con Windows por equipo y otro conectado a una

impresora para el instructor.

Proveedor; K. Matyas, Department for Industrial Engineering, Technical University of
Vienna, Theresianumgasse 27 A-1040 Wien, Austria.

COMENTARIOS: Simulador fincignal enfocado Yinicamente, y de forma exhaustiva, al
Control de la Produccion.,

(
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REAL STATE

Objetivos educativos: Mostrar las dificultades de la inversién en un mercado muy
volatil y entender las interconexiones dinamicas dentro de la empresa, el mercado y los

competidores.

Idioma de presentacién: Inglés

Sector: Construccién de oficinas.

Areas de la empresa que ‘abarca: *Construir, comprar y vel_lder..

Apropiado para: Estudiantes y profesionales interesados por Ia industria de la

construccién.
N° de participantes. 2-5 personas (un’equipo).
Tiempo de desarrollo: No se especifica.

Que ocurre: Los participantes dirigen una emapresa dentro del mercado de construccion
de oficinas. Se toman decisiones sobre compras, ventas, solicitud de permisos, vy se

presentan inesperadas crisis y oportunidades de negocio.

_ Objetivos del juego: Dominar la industria,
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Como se determinan los resultados: E!| programa te informa de tu situacién financiera

en cada periodo de decision.

Formato de entrega: Se aporta uua guia para el instructor, otra para el usuario y el

" software completo.

Requerimientos técnicos: Ordenadores de la familia Macintosh. Compatible con el
System 7. Requiere 400 KBytés de memoria RAM.

Proveedor: Kelley Donovan, MIT Sloan School of management, 50 Memorial Drive,
E53-360, Cambridge, MA 02142, USA.Tel 617/253-6694, Fax 617/258-7579,
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RUNNING THE BRITISH ECONOMY

QObjetivos educativos: Facilita mucho el conocimiento de las principales variables

macroecondémicas, junto.con sus relaciones y dindmicas.
Idioma de presentacion: Inglés
Sector: Macroeconomia.

Areas de la empresa que abarca:  Macroeconomia (desempleo, inflacién, déficit

presupuestarios y tipos de intereses).

Aprapiado‘ para: Estudiantes y profesionales con un conocimiento genmeral de las

variables macroecondmicas que rigen la.evolucién econdmica de un pais.

N°de participantes: Sin especificar.

Tiempo de desarrollo: Sin determinar,

- Que ocurre: Los participantes, generalmente en equipos, son los responsables de las

politicas monetarias y fiscales del pais. A través de estas deben conseguir el maximo nivel

.de bienestar social.

Objetivos del juego: Maximizar el bienestar del pais.
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Como se determinan los resultados: El ordenador evaliia las decisiones a través de

detallados informes que elabora.

Formato de entrega: Informacién para un comienzo rapido, manual introductorio,

manual avanzado, manual del profesor y software.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal compatible, IBM o un ordenador
Macintosh. Impresora.

Proveedor; The Esmeé Fair~m Research centre, Heriot-Watt University, Riccartom,
. Edinburgh EH14 4AS, Reino Unido, Tel 07 441 31 451 3090, Fax 07 441 31 451 3002.
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SHOPROFIT

Objetivos educativos: Potenciar el conocimiento en la gestion de una pequefia empresa.

Se enfoca principalmente a Ja gestion comercial.

Idioma de presentacion: Inglés.

Sector; Distribucién detallista.

Areas de la empresa que.abarca: Definicion de los precios, horarios de atencion al

ptiblico, seguridad, control de los niveles de stocks y su colocacién.

Apropiado para: Pequefios empresarios y estudiantes unmiversitarios o de gestion

empresarial.

N de participantes: De 2 a 8 equipos con 3-6 participantes cada uno.

Tiempo de desarrollo: 8-12 horas,

Que ocurre:  Se simulan las operaciones que se realizan en una tienda que vende
peridédicos, tabaco, productos de confeccion, etc. En cada ronda Jos participantes tienen

que tomar decisiones sobre la gestion de esta tienda..

Objetivos del juego: Conseguir un ratio de beneficio acumulado mayor que el de los

competidores.

Andlisis de Simuladores Empresariales ' Pigina 210



Escuela de Organizacién Industrial Febrero 1996

Como se determinan los resultados: No se especifica.

Formato de entrega: Sin determinar.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal.

Proveedor: MCC International, Burg. Stramanweg 101/7¢, 1101 AA Amsterdam, The
Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31 (0)20-696 83 51. |
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SIMULADOR DE MERCADOS FINANCIEROS

Objetivos educativos: Proporcionar una vision global de los mercados financieros
representativos de nuestra economia. Desarrollar la capacidad de gestion de una cartera

de riesgo mediante la toma de posiciones especulativas y de negocio.

Idioma de presentacion: Castellano,

Sector: Mercados- financieros. Los actives que se megocian son: Bonos del estado,

Futures sobre Bono Nocional, Obligaciones sobre Futuros y Mercado Continuo.

. Areas de la empresa que abarca: Area Financiera,

- Apropiado para: Estudiantes o profesionales con un buen conocimiento de los mercados

financieros representativos de nuestra economia.

N° de participantes: Numero de equipos y participantes ilimitado.

Tiempo de desarrollo: Al depender de la evolucién de los mercados financieros reales el
tiempo de desarrollo seri de varias semanas. Este tiempo puede alargarse

indefinidamente.

Que ocurre: Al inicio de la simulacién se entrega un histérico de la evoluciéon de los

‘mercados y activos a simular, ast como del entorno econdémico del momento, Esa

informacién se ird actualizando semanalmente en la medida que se vayan produciendo

variaciones. A partir de esa informacion y de las expectativas de evolucion de los precios
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y los tipos de interés, se han de tomar decisiones que nos lleven a operar en cada uno de

los mercados.

Objetivos del juego: Rentabilizar al méximo la inversion intcial.
Como se determinan los resultados: Sin especificar.

Formato de entrega: Sin especificar.

Requerimientos técnicos: Sin determinar,

Proveedor: SC Asesores, o/ Columela 17, 28001 MADRID. Tels (91) 435 27 22 y (91)
577 28 95, Fax (91) 578 03 80, |
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STRATEGEM

Objetivos educativos: Potenciar las actividades en grupo y las relaciones humanas
(comunicacidn, negociacion, ...), y practicar el proceso de interpretacién de la

informacion.
Idioma de presentacion: Inglés
Sector: La economia en su.comjunto,

" Areas de la empresa que abarca: No trata temas empresariales, sélo macroeconémicos

y politicos. .

Apropiado para: Sin especificar,

N°de participantes: Minimo 5 participantes.
Tiempo de @esarrollo: De 4 a 6 horas.

Que ocurre: Cada participante asume uno de los 5 ministerios del gabinete y el grui)o

realiza una serie de decisiones en cada periodo.

Objetivos del juego: Mantener un crecimiento sostenido a largo plazo satisfaciendo las

necesidades de Ia poblacién en el corto plazo.
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Como se determinan los resultados: No se especifica.

Formato de entrega: Disquete para el software, manual para el profesor, fotocopia

maestra del manual del participante, hojas de decision y un tablero.

Regquerimientos técnicos: Ordenador personal compatible IBM o Macintosh, proyector

para la introduccion , un video, cronémetros y calculadoras.

Proveedor: UNIVERSITY ‘OF NEW HAMPSHIRE , IPSSR- Hood House. 89 Main
Street, DURHAM, NH 03824-3577 USA.
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STRATPLAN

Objetivos educativos: Apoyo en seminarios sobre planificacion estratégica.
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Empresa productora.

Areas de la empresa que abarca: Se deben tomar decisiones en condiciones de
incertidumbre y basadas en concepto$s financieros, econémicos, de marketing v en

métodos. cuantitativos.

Apro;;iado para: Estudiantes MBA y profesionales de la empresa a todos los nivelés.
MN°de participantes: Hasta 10 equipos de 4 miem»ros cada uno.

Tiempo aTe desarrollo; 8-20 horas.

Que ocurre:  Jugando en equipos se recibe detallada informacién acerca de una
compaiifa ficticia. En varios periodos se realizan decisiones estratégicas cuantitativas que

se introducen en un ordenador.,

Objetivos del juegv: Maximizar el valor de la compaiiia.
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Como se determinan los resultados: El programa de  ordenador  valora
independientemente las decisiones de cada equipo en relacion con un modelo fijado y

determina las consecuencias. El programa aporta infrrmes operativos y financieros.

Formato de entrega: En un seminario de presentacion.

Requerimientos técnicos: Qrdenador personal e impresora.

'Proveedor: The Esmeé Fairbairn Research centre, Heriot-Watt University, Riccarton,
Edinburgh, EH14 4AS, Reine T™ido. Tel 07 441 31 451 3090, Fax 07 441 31 451 3002.
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STRATSHIP

Objetivos educativos: Apoyo en seminarios de planificacion estratégica.
Idioma de presentacion: Inglés.
Szctor: Compaiija naviera.

Areas de la empresa que abarca: Estrategias de Marketing, analisis de costés, analisis

competitivos, seleccién de rutas, capacidades de utilizacién, cash-flow.

Apropiado para: Estudiantes MBA y profesionales de la empresa a todos los niveles.
N° de participantes: Hasta 10 equipos; de 10 miembros cada uno.

Tiempo de c?esarrol]o: 8-20 horas.

Que ocurre: Los participantes se agrupan en equipos y, a partir de una informacién
histérica detaliada, deben de tomar una serie de decisiones cuantitativas estratégicas

sobre la empresa.

Objetivos del juego: Maximizar el valor de la compaiiia naviera.
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Como se determinan los resultados: El progtama de  ordenador valora
independientemente las decisiones de cada equipo en relacion con un modelo fijado y

determina las consecuencias. El programa aporta infrrmes operativos y financieros.

Formato de entrega: Seminario de presentacion.

Reguerimientos técnicos: Ordenador personal e impresora.

Proveedor: The Esmeé Fairbairn Research centre, Heriot-Watt University, Riccarton,
Edinburgh, EH14 4AS Reino Upido, Tel 07 441 31 451 3090, Fax 07 441 31 451 3002.
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STRATSIM

Objetivos educativos: Promover la discusiéon de tépicos empresariales utilizando el

simulador y la ayuda de casos y presentaciones.
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Industria Robdética,

Areas de la empresa que abarc..: Produccion, Marketing, Recursos Humanos, Finanzas

y Gestion de las Instalaciones.

Apropiado para: Estudiantes y profesionales de la empresa a todos los niveles.
N°de participantes: Hasta 10 equipos. de 2-4 miembros cada uno.

Tiempo de .de.s'arralla: 4-8 ronda_s. de decision (2-3 dias).

Que ocurre: Alprincipio de la simulacién los distintos equipos compran capital de las
empresas que les interesan. Durante el desarrollo del juego se van tomando decisiones

anuales con la ayuda del método del caso y discusuiones en grupo.

Objetivos del juego: Consegir un equilibrio entre la oferta y la demanda en el mercado.
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Como se determinan los resultados: El programa de ordenador valora las decisiones de

cada equipo vy determina los resultados. El programa aporta informes a los.distintos

equipos.
Formato de entrega: Guia del participante, métodos del caso y software.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal e impresora.

Proveedor: MCC International, Burg. Stramanweg 101/7e, 1101 AA Amsterdam, The
Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31 (0)20-696 83 51.

-

Comentarios: La toma de decisiones es relativamente sencilla, pero queda compensada

con. un mayor trabajo en el estudio estratégico.
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THE BEER DISTRIBUTION GAME

Objetivos educativos: Mostrar ¢l funcionamiento de un canal de distribucion e ilustrar
las dificultades que presenta el realizar una estrategia poco flexible incluso en un sistema

muy sencillo.

Idioma de presentacion: Inglés

Sector: Bebidas (cerv;aza}

Areas de la empresa que abarca: Distribucion,

" Apropiado para: Estudiantes isiteresados en conocer como funciona uit canal de

distribucion.

N? de participantes; 2-5 personas (uu equipo).

Tiempo de desarrollo: Sin determinar

Que ocurre: Existen cuatro niveles de distribucion para los productos. Los jugadores de

" cada nivel reciben los pedidos de cerveza por parte de los proveedores y tritan de

satisfacer la demanda de este producto, asi como ajustar los nuevos pedidos de cerveza.
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Qbjetivos del juego: Mantener los costes lo mas bajo posibles a la vez que se satisface

la demanda de los clientes.

-

Como se determinan los resultados: El programa esta basado en un modelo
predeterminado, de forma que a cada decision se le aplican unos resultados ya

establecidos.

Formato de entrega Se aporta una guia para el instructor, otra para el usuano yel

software completo

Requerimientos técnicos; Ordenadores de la familia Macintosh. Compatible con el
" System 7. Requiere 400 KBytes de memoria RAM. También funciona en ordenadores
compatibles IBM, necesitindose Windows 3.1 y al menos 4 MBytes de memoria RAM.

Proveedor: Kelley Donovan, MIT Sloan School of mana};;:nent, 50 Memorial Drive,
E52-360, Cambridge, MA 02142, USA.Tel 617/253-6694, Fax 617/258-7579.
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THE BUSINESS MANAGEMENT CHALLENGE

Objetivos educativos: Desarrolla los conocimientos comerciales vasicos necesarios para

gestionar una empresa.

Idioma de presentacion: Inglés.

Sector: No esta determinado. Cada empresa introduce en el mercado un producto

similar, pero no idéatico, y compiten entre elfos.

Areas de Ia empresa que abaréa: Esta muy enfocado ei los aspectos comerciales y de
marketing de la empresa, con alguna informacién financiera como €l cash-flow,

rentabilidad, coste financiero, y otros.

Apropicdo para: Individuos que requieran un conocimiento basico de lo que ¢s una
empresa (por ejemplo profesionales muy especializados, estudiantes universitarios y de

escuelas de negocios, etc.)

N° de participantes: Hasta 20-25 participantes repartidos en 4-5 equipos. °

Tiempo de desarrollo: Dos dias, Cada decision requiere de 1-2 horas de tiempo.

Que ocurre: Cada equipo toma una serie de decisiones basadas en informacién comercial
y financiera. Es opcional ¢l pedir a los equipos que realicen una presentacién a los
"accionistas”, acerca de cual es su estrategia y cuales sus objetivos, después de la toma

de decisiones y antes de recibir los resultados.
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Obyjetivos del juego: Incrementar la rentabilidad de las empresas y superar a los equipos

competidores.

Como se determinan los resultados: Las decisiones son valoradas por un programa de

ordenador que a la vez informa a los equipos de las consecuencias de sus decisiones..
Formato de entrega: Sm especificar.
Requerimientos técnicos: Siu especificar.

Proveedor: John Handley, Cranfield School of Management, Cranfield, Bedford MK43
0AL, USA, Tel. 0234 750856, Fax 0234 751636.

COMENTARIOS: Este simulador es una versién mis corapleta de otro simulador
llamado MINIMAX, también descrito en éste informe.
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THE CHEESE MARKET

Objetivos educativos: Enseiia, sin profundizar, los factores fundamentales que afectan

al éxito de un negocio.
Idioma de presentacion: Inglés

Sector: Aviones,

_z‘affeas de la empresa que abarca: Establecimiento de los preci_bs, prevision de ventas,

gestion de almacenes, costes variables y djus, calidad, rentabilidad y cash-flow.

Apropiado para: Estudiantes sin conocimiento de como funciona un negocio.

N° de participantes: Sin especificar

Tiempo de desarrollo: 4 horas.

QOue ocurre: Hay un solo producto vy en cada decision solo se toman dos decisiones. Se

trata de construir y vender aviones de papel.

'Objetivos del juego: Rentabilizar al méximo el negocio.
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Como se determinan los resultados: Un ordenador evalia las decisiones de los equipos

e informa de los resultados obtenidos.

Formato de entrega: Se aporta todo el material necesario para ejecutar la simulacion.

Requerimientos técnicos: Calculadoras y un Ordenador Personal.

Proveedor: Daedal Training Limited, 309 High Street, Orpmgton Kent, Reino Unido.
BR6 ONN, Tel. 0689873 637, Fax 0689 874183.
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THE MANAGERITAL ASSESSMENT OF PROFICIENCY (MAP)

Objetivos educativos: Valorar e interpretar la gestion de los directivos en 12

competencias criticas y establécimiento de un plan individualizado de mejora.

Idioma de presentacion: Inglés y castellano.,

Sector: No aplica.

¥ -
Areas de la empresa que abarca: Recursos humanos.-

Apropiado para: Directivos de cualquier nivel.

N° de participantes: Mias de 50.

Tiempo de desarrollo: De 1 dia y medio a 3 dias

Qué ocurre: Los participantes deben pasar por tres fases: valoracion , interpretacién y

planificacion.

Objetivos del juego: Se trata mis de un método de evaluacion que de un juego.

Como se determinan los resultados: Tiene un software que valora y puntia la actuacion

de los participantes,
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Formato de entrega: Videocasetes (beta 0 VHS), carpetas de trabajo, mstrucciones y

software de valoracién.
Requerimientos técnicos: Sin especificar

Proveedor: Training House. 100 Bear Brook Road, Princeton, NJ 08540 USA.
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THE MULTINATIONAL MANAGEMENT GAME

Objetivos educativos: Apoyo en seminarios de estrategia global,
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Ordenadores.

Areas de la empresa que abarca: Marketing, produccién, finanzas, mefcados

internacionales.

Apropiado para: Estudiantes MBA. y profesionales de la empresa a todos los niveles

interesados por el termino globalizacién.
N? de participantes: No se especifica.
Tiempo de desarrollo: 2-3 dias.

Que ocurre: El simulador es presentado a los participantes con casos seleccionados de
compaiiias de ordenadores existentes. Cada equipo toma decisiones anuales operativas y
-estratégicas referentes a sus empresas, El instructor del juego puede modificar ciertas

variables-como son los tipos de interés y los costes.

Objetivos del juego: No se especifica.
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Como se determinan los resultados: El programa de ordenador valora las decisiones de

cada equipo y determina los resultados en forma de informes operativos y financieros

muy detallados. También se hace un ranking de puntuaciones entre las distintas

empresas.

Formato de entrega: Manual del participante y del instructor, software informatico.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal ¢ impresora.

Proveedor: Micro Business Publications, 12533 Rivercrest bﬁve, Little Rock, AR

72212, USA.Tel. (501) 224-8708
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THE WATER MELON COMPANY

Objetivos educativos: Introducir a los participantes de los concéptos financieros basicos

para la gestion de una empresa.
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Distribucién de sandias.

Areas de la empresa que abarca: Se tocan las ireas Financiera y Comercial, aunque no
se profundiza demasiado. '

Apropiado para: Semmarios de apoyo sobre finanzas y contabilidad en la .gestién

empresarial.
N?de participantes: 2-6 equipos de 2-4 miembros cada uno.
Tiempo de desarrollo: 3-6 horas.

Que ocurre: Los equipos jugadores crean una copipeticién imaginaria entre compafiias
vendiendo sandias y tomando decisiones semanalmente sobre cantidades y precios. Las.

decisiones son introducidas en un programa.

Objetivos del juego: Maximizar los beneficios acumulados.
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Como se determinan los resultados: El programa evalia las decisiones de los equipos
contrastandolas entre si ¥ con el modelo. Los resultados financieros se imprimen y se

enfregan a cada equipo para que evalie los resultados.
Requerimientos técnicos: IBM PC o compatible ¢ impresora.

Proveedor: Peter Dye Associates, The Old Vicarage, Chiddingly, East Sussex BN8
6HE, 6HE (Reino Unido), Tel. 01825 872703, Fax 01825 §72704.

Formato de entrega: Como un programa completo impartido por consuitores. También

disponible en alquiler como programa con cinta de video y documentacién.
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THE WOODSTOCK PLUS SIMULATOR

Objetivos educativos: ~ Visién global de la gestion de una pequefia empresa de

produccién de una forma cohérente.
Idioma de presentacidn: Inglés.
Industria: Una industria que produce y vende hasta 4 productos no especificados.

Areas de la empresa que abarca; Area financiera, una amplio abanico de técnicas de

direccién, Total Quality, Management, Recursos Humanos'y Markéting.

Apropiado para: Estudiantes universitarios'y de postgrado, estudiantes de Escuelas de

Negocio y directores de empresas a cualquier nivel.
N°de participantes: 1 - 6 equipos de 4 - 6 individuos cada uno,

T iempo de desarrollo: De 30 minutos a 2 horas por decision. Un total de 8 a 18

decisiones.

Que ocurre: Los equipos se hacen responsables de la direccion de una empresa de
prbducc'ién y.de la toma de decisiones ( en periodos de tiempo sucesivos ) de
produccion, marketing y finanzas, Ademis, hasta 50 casos de estudio pueden ser
introducidos para discutir. A los equpos, también se les da una hoja de caleulo (Lotus 1-
"'2-3 ) para que realicen sus presupuestos, asi como, diversos programas de apoyo que

" tratan sobre las habilidades reqﬁeﬂdds por los casos del estudio.
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Objetivos del juego: QObtener beneficios superiores a los de las empresas competidoras.

Como se determinan los resultados: Un programa central valora las decisiones hechas

_ pos los equipos al compararlos entre si y con ¢l modelo predeterminado.

Formato de entrega: Disquete y otro disquete con un tutorial, 50 casos, 10 programas
independientes del ordenador de apoyo a la toma de decisiones, manual del instructor y

del participante, notas financieras, hoja de calculo y licencia.
Regquérimientos técnicos: Ordenador IBM compatible, 286 minimo e impresora.

Proveedor: HARRISON MACEY LTD., 217 Silver Road, NORWICH NR3 4TL, Reino
Unido. Tel. y Fax: 01603 - 250312

COMENTARIOS: Es posible conseguir gratuitamente los juegos de simmlacién
"BOSSCAT' 'y  "SOLOMON' al comprar "THE WOODSTOCK PLUS
-SIMULATOR".
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TIME CHALLENGE

Objetivos educativos: Gestion del tiempo y delegacion de tareas.

Idioma de presentacién: Toglés
- Sector: No aplica

Areas de la empresa que abarca: No aplica

Apropiado para: Estudiantes de escuelas de negocios y profesionales de empresa,
‘N" de pr;rticipantes." Hasta 24.

Tiempo de desarrollo: Entre 1 hora y media y 2 horas,

Que ocurre: Robin tiene 26 tareas que completar en las proximas 4 semanas, un diario y
una hoja de delegaciones para rellenar. A cada grupo se le da informacién acerca de los
objetivos de Robin a corto y largo plazo asi como de los conocimientos y habilidades del
" equipo de trabajo de Robin. Al final de la hora y media cada grupo debe de haber

_rellenado el diario y la hoja de delegaciones de Robin.

Objetivos del juego: Optimizar el tiempo para realizar ¢l mayor niimero de tareas y

valorar la relevancia de estas,

Andlisis de Simuladores Empresariales ' Pigina 236



S

Escuela de Organizacion Industrial . Febrero 1996

Como se determinan los resultados: El diario y la hoja de decisivnes de cada grupo son
introducidas en el ordenador para que analice que tareas se han conseguido y cuales no.

El programa entonces explica los errores cometidos y como se podrian haber evitado.

Formato de entrega. Se aporta una guia para el instructor, unas hojas explicativas de la
sitwacion inicial, un disquete de 3%, OHP's, las hojas de delégacion, los diarios y el

calendario de Robin.

Requerimientos técnicos. Un ordenador personal para el instructor y una impresora.

Proveedor: Melrose Northgate, 16 Bromells Road, London SW4 0BL, 6HE (Reino

Unido ), Tel. 0171 627 8404, Fax 0171 622 0421,
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TOPEXEC

Objetivos educativos: Toma de decisiones estratégicas y coordinacion de las distintas

areas funcionales para alcanzar el objetivo de la organizacion.

Idioma de presentacion: Inglés o cualquier otro (los informes son facilmente traducibles

y el software permite su modificacion).
Sector: Sin especificar.

4 g . r . - ; -y - F
Areas de la empresa que abarca: Todas las areas ‘funcionales bésicas: Produccion,

Marketing, Finanzas y Recursos Humanos.

Apropiado pa;'a: Estudiantes, profesionales y ejecutivos,
N° de participantes: De 9 a 36 individuos.

Tiempo de desarrollo: De 3 a 5 dias.

Que ocurre; Durante un periodo de 8 a 48 jugadas los equipos deben tomar sus
decisiones en distintas fases (12). En cada fase se va incrementando el niimero de

decisiones y-aumenta el nivel de complejidad.

Objetivos del juego: Alcanzar los objetivos que cada equipo ha establecido.
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Como se determinan los resuliados: Mediante comparacién con los objetivos

establecidos por los participantes.

Formato de entrega: Sin determinar el formato de entrega del software.

- Requerimientos . técnicos: Ordenador persondl compatible IBM (preferiblemente

procesador 80486 y entorno Windows).

FProveedor: KINGSTON UNIVERS'TY: KINGSTON I-D]'..L, KINGSTON UPON
THAMES KT2 7LB Reino Unido

COMENTARIOS: El instructor puede realizar numerosas variaciones en la estructura
gracias a la flexibilidad del juego.
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TOPSIM - GENERAL MANAGEMENT II

Objetivos educativos: Gestion integral de una compaiiia industrial.
Idioma de-presentacion: Inglésy aleman.
Sector: Compaiiia industrial productora de miquinas fotocopiadoras.

Areas de la empresa que abarca: Comercial, Logistica, Produccion, Investigacion y

desarrollo, Finanzas, Personal y condiciones econdmicas externas

Apropiado para: Estudiantes y profesionales.
N°de participantes: 4-5 equipos de 3 a 4 componentes cada uno.
Tiempo de desarrollo: De 2 a 4 dias.

Que ocurre: En cada periodo, los distintos equipos deberan tomar decisiones sobre las

distintas areas fimicionales de la empresa.

Objetivos del juego: Maximizar el beneficio de la compaiiia (sobre ventas y sobre
recursos propios), aumentar la cotizacion bursatil, y la adecuada acomodacién de los

planes de negocio a los datos reales.
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Como se determinan los resultados.: Comparando los datos entre las distintas empresas

competidoras.
Formato de entrega: Guia de usuario, gufa de instructor y software.
Requerintientos técnicos: Ordenador personal compatible IBM .

Proveedor: UNICOM Management System GmbHL Lerchenweg, 6 D- 7758 Meersburg.
. Alemania. '
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TURNAROUND

Objetivos educativos: Mejorar la capacidad analitica y de decision en el contexto de un

problema de productividad.
Idioma de presentacion: Inglés y castellano.
Sector: Empresa de produccion.

Areas de la empresa que abarca: Direccidn general, Organizacion, servicio al cliente,

distribucién, finanzas, producciér, cevapras y ventas, seguridad, direcciéfl de personal.
Apropzjado para: Estudiantes de Escuelas (?e negocios, directivos de nivel medio y altp..
N?de participantes: llimitados, divididos en grup'(?s de unas 6 personas cada uno.
Tiempo de desarrollo: 3 - 10 horas.

Que ocurre: Los jugadores discuten la situacién de una compaiifa a punto de quebrar y
trabajan para resurgirla por medio de las sucesivas etapas de la resolucién de problemas.

Las decisiones son tomadas primero individualmente y después acordadas en grupo.

Objetivos del juego: Tomar decisiones que se ajusten a las que ofiecen.)os expertos.

—
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Como se determinan los resultados: Las decisiones del grupo sobre los problemas se
escriben antes de que la respuesta del experto sea revelada. El éxito se medird segin la

proximidad de las decisiones a las respuestas predeterminadas del experto.
Formato de entrega: Enun paquete que contiene todos los elementos necesarios.
Reéyuer}'mienros técnicos: Sin especificar.

Proveedor: Verax 11d., 60 High Street, Oliham, Hampshire RG25 1LN, (USA) Tel.0256
703355, Fax 0256 703086

COMENTARIOS: Se trata de un ejercicio de discusion, siwilar a un caso,
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TYCOON

Objetivos educativos: Los participantes son introducidos en los principios basicos de
Proveedores, Demanda, Competitividad y Beneficio/Perdida en una empresa de

produccion,
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Empresa de produccion.

Areas de la empresa que abarca: Definicién de precios, investigacién de mercados,

promociones, niveles de planti]la; salarios, calendario de produccion, gasto de capital.
Apropiado para: Estudiantes @efﬁtaﬁos y profesionales j6v’enes.

1\;“’ de participantes: De2as5 equipos con 3-6 individuos cada uno.

Tiempo ate desarrollo; 8-12 horas.

Que ocurre: No se ha especificado.

Objetivos del juego: Obtener un beneficio mayor que los equipos competidores.
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Como se determinan los resultados: El ordenador procesa la informacién de todos los

equipos e imprime el balance y la cuenta de perdidas y ganancias.

Formato de entrega: Sin determinar.

Requerimientos técnicos: Ordenador personal e impresora.

Proveedor: MCC International, Burg, Stramanweg 101/7e, 1101 AA Amsterdam, The
Netherlands, Tel 31 (0) 20-969 86 69, Fax 31.(0)20-696 83 51.
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WINWIN

Objetivos educativos: Mejorar las téenicas comerciales de negociacién de los

participantes.
Idioma de presentacion: Inglés.
Sector: Distribucion y Ventas de comidas.

Areas de la empresa que abarca: Implantacion  de  objetivos, previsiones, planes

comerciales, relaciones entre clientes / proveedores .

Apropiado para: Estudiantes en cursos de administracion y profesionales en todos los

niveles de direccion.
N°de participantes: 4-6 equipos de 2-4 miembros cada uno.
Tiempo de desarrollo: 10 -« 24 horas.

Que ocurre: Los equipos jugadores toman papeles intermedios dentro de una cadena
comercial desde el productor al wsuario final. Negoclan con sus proveedores y sus

clientes a fin de asegurar la provision de stocks y su venta,

Objetivos del juego: Generar beneficios mientras se mantienen relaciones satisfactorias

con proveedores y clientes.

PR S—
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Como se determinan los resultados: Mediante la negociacién se llega a acuerdos que

son introducidos dentro de un programa el cual determina los resultados financieros de

cada equipo.

Formato de enfrega: Como un programa compléto impartido por consultores. También

" como programa con cinta de video y documentacién disponible en alquiler.

Requerimientos técnicos: Un ordenador personal y una impresora para el instructor.

Proveedor: Peter Dye Associates, The Old Vicarage, Chiddingly, East Sussex BNS$
6HE, 6HE (Reino Unido), Tel. 01825 872703, Fax 01825 §72704.
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EVALUACION DE LOS
 SIMULADORES
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5. EVALUACION DE LOS SIMULADORES

5.1 INTRODUCCION

.El objetivo del presente estudio es amalizar 1a oferta internacional de simuladores

de gestion general de la empresa asistidos por ordenador. El fin de este anilisis de la
oferta internacional es elegir aquel o aquellos simuladores de gestién general empresarial
que mis se adecuen a las necesidades de los diferentes cursos de postgrado que se

realizan con el Fondo Social Europeo.
Esta evalnacion incluye los siguientes pasos:

1. Establecimiento de los }eqlﬁsitos minimos que debe cumplir un simulador para

poder pasar a’ser evaluado (apartado 5.2).

2. Preseleccion: Realizacién de un analisis preliminar de todos los juegos
identificados para determinar cuales de ellos cumplen los requisitos minimos

para ser evaluados (apartado 5.3).

3. Posicionamiento, en la matriz de seleccion, de las preseleccionadas (apartado
5.4).

4. Determinacion de los aspectos o caracteristicas por los que los simuladores.van

a ser evaluados y creacion del cnestionario de evaluacion (apartado 5.5).

5. Evaluacién de los simuladores preseleccionados vy presentacién de resultados

(apartado 5.6).
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5.2 FILTRADO INICIAL DE L.OS SIMULADORES

Siendo el objetivo principal de este informe el realizar una descripcion detallada de
aquellos stmuladores q[ne mas se ajusten a nuestras necesidades, para finalmente
seleccionar aquél o aquellos mis adecuados para cada ocasién, hemos procedido a la
realizacion de un filtrado inicial y eliminacion de todos aquellos simmladores que no

cumplen unos requisitos fundamentales que en breve pasaremos a definir,

5,2.1 REQUISITOS MINIMOS NECESARIOS

A continuacion se pasan a explicar los requisitos minimos necesarios que deben cumplir’

los simuladores para poder pasar a ser evaluados:

GLOBALIDAD
El simulador que buscamos debera abarcar la gestion de una empresa en todas sus areas:
Marketing, Produccion, Logistica, Recursos Humanos, Finanzas, etc. Esto -nos lleva a

pensar mAs en una empresa industrial que de servicios.

NUMERO DE PARTICIPANTES
El simulador debera de ser lo suficientemente flexible como para poder adaptarse a un
amplio abanico de participantes. Si el ntimero minimo de participantes es mayor de 12-15

6 el niimero maximo menor de 30-35 pueden darse situaciones de inadaptabilidad.

TIEMPO REQUERIDO:
1. En la preparacién previa de los pafticipantes: Este tiempo debera de ser el menor

posible. Un tiempo excesivamente largo puede causar efectos de desmotivacién.
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2. En el desarrollo del simulador: De igual modo que con el mimero de participantes, el
tiempo de desarrollo del programa debera temer cierta flexibilidad para poder

adaptarse a nuestras necesidades (de 2 a 5 dias).

REQUERIMIENTOS TECNICOS

Tanto en Hardware como en Software es necesario que el simulador se adapte a las

tecnologias que ya disponemos o a aquellas cuyo coste de adquisicidn sea poco

significativo. Ademads se requiere que la instalacién y puesta en marcha del programa sea

sencilla de realizar.

'ENFOQUE A LA EDUCACION EN GESTION DE EMPRESAS

Siendo la enseiianza el objetive aliimo del simulador, es necesario que éste presente
herramientas destinadas a tal fin y no se limite Gnicamente al procésamiento de

informacion o al mero entretenimiento.

IDIOMA
Para hacer uso de un simulador es necesario que el idioma de trabajo no saponga un
problema adicional al ya por si complejo entendimiento de las reglas y normas de juego.

El simulador debera estar desarrollado.en castellano o inglés.

GARANTIA DEL PROVEEDOR / AUTONOMIA ‘
La seriedad y el trato profesional de los proveedores, las garantias sobre el material que
desarrollan, o las buenas criticas de los usuarios previos, actuaran como factores que se

valoraran positivamente. No pasaran de este nivel aquellos productos que no se vendan o

licencien (sdlo se imparten en seminarios)
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5.3 LISTADO DE SIMULADORES PRESELECCIONADOS '(EVALUABLES)

Al aplicar los criterios mencionados en el apartado anterior, han quedado eliminados

varios productos, pﬁncip;tlmente por causa de ;
1. Falta de globalidad o enfoque adecnado :

- AQUASKINS

© . BANKSIM
- BRANDMAPS
- CATALYTIC CHALLENGE COMPANY
- COMMUNICATION IS THE KEY
-IMPPACT
- INTEGRA
- LEADERSHIP GAME
- MARKOPS
- MARKSTRAT
- MARS GAME
- MINIMAX
- PIZZA PANIC
- PLASTATILES
- PROJECT PLANNING
- PROSPEX SIMULATOR
- REAL STATE
- RUNNING THE BRITISH ECONOMY

- SHOPROFIT

- SIMULADOR DE MERCADOS FINANCIEROS
- STRATAGEM ' o
- THE BUSINESS MANEGEMENT CHALLANGE
- THE CHEESE MARKET
- THE MANAGERIAL ASSESSMENT OF PROFICIENCY (MAP)
- THE WATER MELON COMPANY
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- TIME CHALLENGE |
- TYCOON
- WINWIN

2. No son de Gestiéon de Empresas

- DEVELOPEMENT WITHOUT DESTRUCTION
~ FISH BANKS

- GOVERNMENT GAME

- OEKOWI

3. No se venden o licencian

- DIRECTIVOS 95
-EMPRESA 95

- GESTION 95

- EXPERT MANAGER

4. Otras razones (falta de informacién o exceso de complejidad)-

" . ARKEA EUROPE
- INTOPIA 2000
- THE BEER DISTRTIBUTION GAME
- STRATPLAN/ STRATSHIP
- TOPEXEC
- TURNAROUND

En la tabla que se muestra a continuacién aparecen los simuladores preseleccionados que
pasaran a la fase de evaluacion en profundidad una vez que hayan sido “posicionados”

dentro de clases homogéneas tal y como se explica en el apartado 5.4.
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Figura 5.3, SIMULADORES PRESELECCIONADOS

BOSSCAT

BUGA-BUGA
BUSPOG |

CORPORATE MANAGEMENT GAME
ECOMAN

INTOP HI x

PEOPLE EXPRESS

STRATSIM

THE MULTINATIONAL MGNT GAME
THE WOODSTOCK PLUS SIMULATOR
|TOPSIM

Andlisis de Simuladores Empresariales Pagina 254



Escuela de Organizacion Industrial Febrero 1996

5.4 POSICIONAMIENTO DE LOS SIMULADORES

54.1. CRITERIOS PARA LA EVALUACION Y SELECCION DE UN
“BUSINESS GAME”

Ante el hecho comprobado de Ia gran cantidad y variedad de simuladores aplicados a la
ensefianza de la gestion se plantea el problema de seleccionar aquel o aquellos mas
adecuados. Con este propésito hemos establecido tres afirmaciones que seran la base
para desarrollar una herramienta que nos permita seleccionar objetivamente un
simwlador.,

» La primera que hay que hacer es que el mas adecuado sera aquel que mis ayude ala
consecucion de los objetivos pedagdgicos que se establezcan en el programa
formativo del que es parte integrante el Business Gare. -

o La segunda afirmacion importante es que los mistnos objetivos pedagdgicos para.
distinto phblico-objetivo se alcanzan por caminos distintos.

o La tercera afirmacién es que cada simulador necesita ciertos recursos humanos,
logisticos y econdmicos para su imparticién. De esta manera, nuestra diSpom‘bilidad

hacia esos recursos va a definir en una medida significativa el simulador a escoger.

Tenemos, por tanto, que la seleccién de un determinado simulador vendra definida como

respuesta a las siguientes preguntas:

¢ ;Qué se quiere ensefiar?.
o ;Quién lo quiere aprender?.

s ;De qué recursos disponemos?,

La respuesta que se derive de estas preguntas puede quedar representada sobre una |

grafica tridimensional de tres ejes:
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 Eje Z: TIPOS DE OBJETIVOS / TEMATICA

La clasificacién que nos ha parecido mis relevante es la que dividiria los objetivos entre
generales (de gestion intégral de una empresa) y especificos, ya sean de una determinada
funcion (finanzas, marketing, etc.) o referidas a un tems muy determinado

(funcionamiento de mercados de capitales, técnicas de negociacion etc.). A lo largo de °

las distintas fichas técnicas que hemos expuesto en el capitulo anterior han quedado

descritos simuladores generales y simuladores funcionales. Para la matriz de

‘posicionamiento que a.continuacion describiremos s6lo se han tenido en cuenta aquéllos

simuladores de tematica general,
Eje Y: CARACTERISTICAS DE L.A AUDIENCIA

Otro criterio que nos interesa tener en cuenta.es el tipo de audiencia con que nos vamos
encontrar en el sentido del grado de comocimiento previo del tema que se vaya a
desarrollar,-En el caso nuestro, hablariamos de conocimientos previos de gestion de
empresas y podemos distinguir 3 niveles o grados: Alto (profesionales con experiencia),
Medio (alumnos de MBA), y Bajo (estudiantes de Humanidades o ciencias)

Eje X: COMPLEJIDAD DE LA “PUESTA EN ESCENA”

El tercer parametro fundamental para seleccionar ua producto viene definido por los
recursos de que podamos disponer para la “puesta en escena”, principalmente tiempo por
parte de instructor y participantes tanto para la preparacion, como para la imparticién,

Un simulador puede ser excelente juzgado por los dos criterios anteriores pero

inadecuado si requiere un tiempo excesivo de preparacion previa al juego en si (p. e. un

manual de usuario voluminoso para un seminario de caracter “executive” de 2 dias de

-duracion). Del mismo modo que en el caso anterior podemos hablar de tres niveles: Bajo

' (duracién mAxima de un dia), Medio (duracion mixima de cuatro dia), y Alto (duracién

de mas de cuatro dias).
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Figura 5.4.1 CRITERIOS DE SELECCION DE SIMULADORES

> ESFUERZO DE PREPARACION

* NUMERQ DE DEGISIONES
& MEDIOS INFORMATICOS ;
» FORMACIOH DEL DNSTRUCTOX. [
» NUMERO DE INSTRUGTORES i
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Para nuestro caso hemos podido simplificar la matriz eludiendo el ¢je de Ia temética pues
ya determinamos en su momento que ha de ser de gestién integral de wna empresa. Al
dividir los ejes Nivel de Audiencia y Nive.rl de Recursos (0 complejidad de 1a imparticion)
en los grados Bajo, Medio y Alto, la matriz resultante quedara constitnida por nueve
cuadrantes qu;a denominaremos segun las iniciales de los distintos niveles a los que -

_pertenecen y para ambos ejes, Y y X.

Figura 5.4.2 MATRIZ DE SELECCION DE SIMULADORES DE TEMATICA
INTEGRAL

NIVEL DE :
. : ! 2 . Sox AEE MM‘-.. ‘-;.&S:-"'
‘ ALTO [ B R WA VA R
Tics aiios
MEDIO [
Licencisdo]
Emrcesas
BAJO

Analisis de Simuladores Empresariales _ Pagina 258



Escuela de Organizacion Industrial . Febrero 1996

Las prioridades asignadas hacen referencia a las prioridades formativas de la E.O.L y su
compromiso con el Fondo Social Europeo. Dentro del grapo MM hemos distinguido dos
subgrupos: el C (-complejo-, necesitan entre 20 y 30 horas de desarroilo) y el S (-

sencillo-, necesitan entre 10 y 20 horas de desarrollo).

El sistema de puntuacion de los simuladores sobre la matriz de posicionamiento es
inverso al del valor de las prioridades existentes sobre los cuadrantes en que esta se
divide, es decir: )

¢ Atribuimos cuatro puntos a los simuladores posicionados sobre el
cuadrante de i)lioridqd- 1 (dos puntos al segmerito S y dos puntos al .
segmento C); tres puntcs para los sinmladores posicionados en el
cuadrante de prioridad 2; dos puntos al cuadrante de prioridad 3; v
finalmente un punto para aquellos situados en el cuadrante de

prioridad 4.

e Muchos de los productos abarcan mis de un cuadrante sobre la
matriz. En estos casos, la Prioridad de vada pfoducto viene definida
por la suma de las Prioridades individuales de cada uno de los
cuadrantes en donde se posiciona. De esta manera nos encontramos
con que el simulador ideal presentard una prioridad 10.( 4, mas 3, |

més 2, mas 1).
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5.4.2 POSICIONAMIENTO DE LOS SIMULADORES

Incluso dentro de los productos preseleccionados nos encontramos cosas tan diversas
como un simulador adecuado para “senior executives” que puede impartirse en una
jornada y otro que es imposible extraerle ningin beneficio sin dedicarle un minimo de
40/50 horas de trabajo del participante. Por esta razon es conveniente agruparlos dentro
. de conjuntos homogéneos para poder comparar cosas similares. En otras palabras, se
trata de “posicionar” a cada producto en su “segmento” y, sélo después, evaluarlos y

comparar entre los que ocupen el mismo espacio.

Para ello nos ayudaremos de la herramienta desarrollada en el epigrafe 5.4.1: la matriz de
seleccion (véase figura 5.4,1). Para establecer las coordenadas Y, X(1) e Y, X (2) -que ,
indican el }"értice inferior-izquierdo y el superior-derecho respectivamente, de manera
que se delimita el “irea de actuacién” o la cobertura del juego sobre la matriz-, s¢ ha
tenido que realizar un analisis en profundidad de los manuales y soportes informaticos

correspondientes.
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Figura 5.4.3 POSICIONAMIENTO DE LOS SIMULADORES
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Figura 5.4.4 (a) POSICIONAMIENTO DE LOS PRODUCTOS DE
SIMULACION

NIVEL DE
RECURSOS
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Figura 5.4.4 (b) POSICIONAMIENTO DE LOS PRODUCTOS DE
SIMULACION
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Figura 5.4.4 (¢ ) POSICIONAMIENTO DE LOS PRODUCTOS DE
SIMULACION
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5.5. DESCRIPCION DEL CUESTIONARIO DE EVALUACION,
5.5.1 METODO DE PUNTUACION

El método que se ha seguido para valorar hasta qué nivel un simulador es capaz de
ensefiar los conceptos asociados a un curso de direccién de empresas estd basado en la
metodologia empleada por Klein, Fleck y Wolfe (1993) en diversos trabajos. El esquema
de evaluacion que desarrollan se basa en un sencillo sistema c}e puntuacién sobre cada
uno de los principales temas de gestién de empresas y mide el grado de profundidad con
que el modelo de sinmilacién lo afromta. El sistema de puntuaci(m' empleado es ¢l

siguiente:

.0 = Cuando el tema no ha sido fratado en el juego.

1 = El tema ha sido asociado con el juego pero ha sido tratado de una manera muy

estatica y rigida a lo largo de todo el periodo de juego, es decir, el tratamiento que ha

. recibido en el juego ha sido minimo,

2 = El tema ha sido asociadé con el juego de una manera mas dindmica. Tratamiento

moderado a lo largo del juego.

3 = El tema se trata de una forma muy dinamica, las interacciones son complejas y el
modelo se acerca de una manera muy precisa al mundo real. El tratamiento ha sido

altam_ente elaborado.

Un ejemplo que ilustre este sistema de puntuaciones son los aspectos de motivacién y
formacién de los empleados. De esta manera, si la formacion y motivacién de los
empleados es un aspecto que el modelo de simulacion no tiene en cuenta en sus

PIOCesos, el valor que asociarfamos a este tema seria de 0. Si a lo largo del desarrollo del

Jjuego se da In opcién de motivar y formar a los empleados, de forma que sus

productividades se modifiquen, este aspecto de la simulacion serd puntuado con el valor
1. El tema sera valorado con un 2 si varias veces a lo largo del juego el gobiemo aporta

subvenciones para programas de formacién y mejoras en las productividades de los
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trabajadores, existen diversas posibiﬁ(iades de formacion y técnicas de motivacion, los
empleados desmotivados abandon=n la empresa, ete. Dariamos un valor de 3 al tema si
los niveles de productividad de los empleados estuvieran en relacién directa con el
mundo real, donde los e;fectos de los programas de motivacion y formacién pudieran
actuar de forma positiva en el rendimiento de cnalquiera de las areas funcionales de la
empresa. Buscando optimizar estos rendimientos nosotros debiéramos disefiar las

acciones formativas y de motivacion.

En la valoracién que nosotros vamos a realizar sobre los modelos de simulacién que han
superado el filtrado inicial, hemos creado nuestro propio listado de factores
empresariales, con el objetivo de conocer en gran proﬁmélidat':l y detalle cada uno de los
aspectos empresariales a los que el simuladq;r hace referencia. Procederemos entonces a’

valorar cada uno de esos factores con los valores 0, 1, 2 y 3 y finalmente, por medio de

una ponderacién que mis adelah_te se detalla, determinar que modelos de simulacién del

mercado son los mas adecnados para la ensefianza de futuros directivos.
A continuacién , lo que se va a exponer es el listado de factores que han intervenido-en Ia

valoracidn de los siniuladores, junto con un breve comentario de lo que entendemos por

él.

5.5.2 DEFINICION DE LOS FACTORES UTILIZADOS EN LA EVALUACION
La valoraicidn de los modelos de simulacién se ha realizado sobre cuatro grandes grupos:
1. Factores econémicos/técnicos del simulador

2, Factores pedagdgicos del simulador
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3. Areas de la gestién empresarial tratadas por el simulador:

L Entomo de operacion
II. Marketing/Comercial
IM.Produccién/Logistica
IV.Recursos Humanos

V. Finanzas

4. Habilidades que se potencian en los participantes

- 5.5.2.1 FACTORES ECONOMICOS/TECNICOS

Se trata de valorar todo los factores que puedan incidir en ¢l coste de la compra, de su
puesta en funcionamiento y del mantenimiento del producto, Se pueden dividir en cuatro

tipos:

a) Requerimientos técnicos: En los que se evalda el tipo y la cantidad de ordenadores

que se requieren, el software que tiene que estar iastalado, ete.

b) Requerimientos logisticos: En este punto se incluirian las necesidades de

infraestructuras (aulas, proyectores de transparencias, televisién, video, pizarras, etc.).

¢) Requerimientos humanos: Si se requiere un instmector o mds, y el nivel de

cualificacién de éste,

d) Facilidad de los proveedores: Este punto incluye la garantia- del proveedor del
similador, 1a posibilidad de acceso a nuevas versiones, y en general todo aquello-que

pueda incidir en el coste de operacién-del producto o su actualizacion.
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5,5.2.2 FACTORES PEDAGOGICOS

Este grupo de factores de valoracion agrupa todos aquellos factores del simulador

relacionados con sus capacidades pedagdgicas Podemos distinguir:

a) Flexibilidad sobre. el tiempo: Dependiendo de las necesidades del programa el
instructor podra establecer el tiempo de desarrollo del simulador.

b) Formato de Presentacion: Indica el atractivo, estructura logica, y facilidad de
comprension de la informacién presentada en pantalla y mediante “reports”, También

considera la comodidad en 1a introduccidn de datos.

¢) Credibilidad de los datos: Tiene en cuenta principalmente el realismo y la coherencia
de las cifras que se mueven. Podria ser contrario al objetivo educativo obtener
beneficios multimillonarios en muy corto plazo y a través de inversiones muy
pequeias, mover margenes muy distintos a la industria real,. modificar

desproporcionadamente los precios, etc,

d) Dependencia de decisiones anteriores: Refleja cémo se ven afectadas decisiones
faturas por una decision actual. Una mayer relacién entre decisiones obligard a

planificar mejor,

¢) Simulaciones “What if”: Si el software incluye un pequeiio simulador que ayude a la

toma de decisiones mediante una introduccién de datos previa a cada decisién.

f) Tutorialesy Ayudas de para la decisién: Aqui se analizarin todas las ayudas que tenga

el sofiware del simulador, incluido el tutorial st 1o hubiese.
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5.5.2.3 AREAS DE LA GESTION EMPRESARIAL

El tercer grupo de factores de evaluacion son los relacionados con la gestion empresarial.
En este sentido y como ya se comentd anteriormente, hemos distinguido en la empresa

cinco grandes areas:

I. Entomo de operacién

1. Area Comercial/Marketing,
Il Area Produccién/Logistica
IV.Recursos Humanos

V. Area Financiera

I. ENTORNO DE OPERACION

a) Utilizacién de variables macroecondmicas; Valora la utilizacién de conceptos tales
como ¢l P.T.B., demanda agregada, 1a inflacion, la evolucidn de los tipos de interés,

nivel de empleo, evolucién de las divisas, ete.

b) Conceptos propios del sector: Nos indica el grado de utilizacion, por parte del modelo
de simulabién, de conceptos tales como las fusiones empresariales, adquisiciones,
OPAS, normativas legales;, franquicias, . multas/subvenciones, etc., y que sean

caracteristicas de la industria qu~ el simulador representa.

¢) Internacionalizacion /Comercio Exterior: Evalia si se trata de una empresa
multinacional, si hay exportaciones o importaciones directas de mercancias, barreras

arancelarias, indicadores econdmicos internacionales, divisas, etc.
I. COMERCIAL / MARKETING

a) Politicas de Precios: Aunque todos los simuladores de gestién de empresas permiten
la definicién del precio de los productos, generalmente esta fumcién estd poco

desarrollada. Ofertas, descuentos por grandes pedidos, marcas blancas, difereticiacion
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de precios segin el canal de distribucion son opciones que se acercan mas al mercado

real y que se han tenido en cuenta en la valoracién de este parametro.

b) Publicidad: Dentro de este concepto valoramos la -profundidad con la que se han
desarrollado todos los aspectos relacionados con la publiciciad: costes publicitarios,

medios de comunicacion disponibles, imagen de la empresa, etc.

c) Promociones: Valora el tratamiento que se hace en el marketing de la empresa a las

promociones de los productos.

d) Fuerza de ventas: Refleja en que medida los participantes pueden actuar sobre su
fuerza de ventas estableciendo incentivos, asignando por canales, por productos, por

segmentos, etc.

¢) Distribucién: Hace referencia a la intervencién de los medios de transporte, sus costes
y tiempos de entrega asociados, canales de distribucién, poder de negociacién de los
distribuidore<, embalajes, etc. .
"f) Segmentacion del mercado: Evalia en que medida el simnlador permite segmentar el

mercado.

g) Cuotas de mercado: Si trata adecuadamente el concepto de cuotas de mercado.

h) Investigaciones de’ Mercado: Previsiones de¢ demanda, "benchmarketing,
merchandising, segmentaciones, perfil del consumidor, estudios econdémicos y de

‘mercado, etc., todo ello asociado a una calidad y a un coste.

i) Satisfaccién del cliente: Incluye las garantias de los productos o servicios vendidos,

las demandas de clientes, el servicio posventa y otros.
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1. PRODUCCION / LOGISTICA

a) Proveedores; Negociacion de precios de compra, plazos, financiaciones, calidad,

.tiempos de entrega, etc.

b) Compras de materia primas: El proceso de compra puede inclnir retardos entre el

pedido y la entrega, etc,

¢) Diversidad de productos: La amplitud de la gama de productos con la que cuenta la

empresa.

d) Sistemas de produccion: Si existe la posibilidad de establecer sistemas de produccion

alternativos.
¢) Fabrica y Maquinaria; Inversiones, capacidad de utilizacion, productividad.

f) Gestion de almacenes: Coste de pedidos, de almacenamiento, gestion de las materias

primas y de los productos terminados, retardos de decisiones.

2) Mantenimiento: Si se han establecido variables de decisior para las averias y el

mantenimiento preventivo.

h) Ciclo de vida: Si se trata convenientemente el concepto de ciclo de vida de los

productos.

i) Curva de éxperiencia: Si en el sistema productivo simulado se tiene en cuenta o no

este concepto tedrico,

" j) Investigacion. y desarrollo: Tiene en cuenta la investigacion en I+D, evoluciones

tecnoldgicas, productos obsoletos, etc.

k) Licencias y patentes.
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1) Medio Ambiente: Contaminacion del proceso pfoductivo y de los productos finales,

reciclajes, donaciones a la conservacion, etc.

IV. RECURSOS HUMANOS

a) Politicas de contratacién y despidos: Contratos fijos, trabajos temporales, negociacién

con ETT, demandas de trabajadores despedido’s, cazatalentos.
b) Flexibilidad laboral: Tumos de trabajo, tipos de contrato, rotaciones de puestos.

c). Politica retributiva y de incentivos: Salario fijo y variable, aumentos segin el
rendimiento, diferencias con la competencia, pagas extras, dietas, regalos, etc.

d) Formacién: Formacion en nuevas tecnologias, idiomas, intercambios culturales con

otras empresas del grupo, etc.
¢) Promociones: Definicion de las carreras profesionales, ascensos, etc.

J} Motivacién: Beneficios sociales, ambiente de trabajo, formacién, sensibilidad con los

recursos humanos, etc.
g) Productividad: Sistemas de medicion del rendiniento de los empleados.
h) Gestion del tiempo de los directivos: Posibilidad de hacer un reparto de las horas que

un directivo dedica a las distintas tareas: renniones, acercamiento a la plantiﬂa, viajes,

formacion, etc.

' i) Contflictos laborales y conflictividad social: Discusiones entre empleados o directivos,

dimisiones, negaciones a realizar ciertas tareas, quejas, demandas internas, etc,
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j) Higiene y Seguridad en el trabajo: Cualquier concepto relacionado con las
condiciones higiénicas y de seguridad desarrolladas durante el trabajo, y que

dependeran del tipo de éste.

V. FINANZAS

a) Balance: Presentacion de balances detallados que definan Ia situacion de la empresa en

cada momento.

b) Cuenta de Perdidas y Ganancias: Explicacion de los resultados a través de un desglose
sobre los ingresos y gastos efectuados y que permita estudiar la evolucién de los
margenes sobre los cuales se trabaja,

.¢) Tesoreria: Analisis de tesoreria,

d) Ratios: Presentacion de ratios que indican la evolucién de la empresa en cuanto a

liquidez, solvencia, rotaciones, apalancamiento, ROJ, etc.

¢) Politica de distribucién de resultados: Dividendos, reservas, compensaciones con

gjercicios anteriores, impuesto de sociedades, etc.

f) Politicas de Pagos y Cobros: Negociaciones con proveedores o clientes sobre las

condiciones de'cobro y pago; etc.

g) Politica de amortizaciones: Existencia de distintas politicas para Ia amortizacién de los

activos.

h) Negociacién. de préstamos: Negociaciones de avales, hipotecas, tipos de intereses,

sistemas de amortizacién, subvenciones, lineas de crédito, etc.

i) Financiaciones: Préstamos, lineas de crédito, emision de acciones, etc.
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j) Presupuestos: Desarrollo de presupuestos para ciclos posteriores y que pueden afectar

cualquier actividad desarrollada dentro de la empresa.

k) Contabilidad de costes: Sistema de contabilizacién de todos los costes en los que

incurre la empresa.

1) Leasing / Alquileres: Posibilidad de seguir distintos tipos de alquileres o leasings para

la adquisicion de activos.

m)Seguros: Existencia de distintos tipos de seguros para cualquier bien de la empresa.

Negociaciones, pagos, etc.

5.5.2.4 HABILIDADES

-

El tiltimo grupo de factores lo constitujen las habilidades o “skills” que el simulador

potencia:

a) Trabajo en Equipo: Este concepto siempre estari presente en los simuladores cuyos
participantes estén agrupados en equipos. Se valorard si no todos los patticipantes
tienen acceso a toda la informacion o si tienen asignados papeles de actuacién
distintos, y donde por tauto, €l éxito dependa, en gran medida, de la colaboracién y

buena comunicacion de todo el equipo.

b) Planificacion / Previsién: La planificacién serd tanto mas importante cuanto decisiones

actuales condiciones mas las decisiones y resultados futuros.

¢) Organizacién: Este concepto se desarrollara en los participantes cuando sea necesaria
una discriminacién y filtrado de la informacién y resultados aportados por el modelo
de simulacion. Igualmente va asociado a la gestion del tiempo de los participantes

cuando este sea muy limitado.
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d) Técnicas de megociacion: Aqui- se valora si el programa presenta situaciones de
negociacion con los proveedores, clientes, la Administracion, los bancos, los

empleados, otros competidores, etc.

e) Creatividad; Cuando Ja imaginacién vy creatividad de los participantes sean
condicionantes del éxito final de la simulacién.

f) Comp:etitividad: Trata de valorar el grado de competencia que el simulador promueve
entre los equipos participantes, En la medida que la competitividad estimula el deseo

de superacion sera puntuada positivamente,

g) Etica empresarial: Puede verse potenciada potr el simulador cuando se dé la
oportunidad, o incluso se persuada a los participantes, de realizar actuaciones ilegales
0 poco morales, y que sean prsteiormente castigadas con sanciones. Dumping,

espionaje, sobornos, etc., estarian evaluados en este atributo.

h) Sensibilizacién con la Calidad Total: Ser4 potenciada-si el modelo de simulacién
permité seguir una estrategia centrada en la satisfaccién de las necesidades de los

clientes.

i) Sensibilizacién con ¢l Medio Ambiente: Cuando el modelo de simulacién permita a los
participantes tomar consciencia de la importancia de este concepto. Esto podria estar
presente al hacerse referencia a las normativas legales de Medio Ambiente, la imagen

de la empresa o simplemente por conceptos morales.
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5.5.3 PONDERACION DE LOS FACITORES UTILIZADOS EN LA
EVALUACION

La ponderacién de los factores descritos que se ha establecido es ]a que se muestr;l en la
Tabla de Ponderacién que aparece mis abajo. En el grupo de factores de Gestidn
Empresarial se ha establecido una ponderacién parcial (del 20%) para cada una de las
areas funcionales. Posteriormente se ha convenido uma ponderacién final (ultima
columna) para cada uno de los cuatro grupos de factores descritos en las paginas

anteriores.

TABLA DE PONDERACION

' tores econémilcni;)s T N/A B 30%

-| Factores p;a_dagégicos NA 35%
Finanzas . 20%
Entorno de operacién 20%
Comercial/Marketing T 20%
Producci(’;n/Logistica- 20%
Recursos Humanos 20%

Areas de la gestion empresarial 100% 20%
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5.6 RESULTADOS DE LA EVALUACION Y RECOMENDACIONES

Tras aplicar el cuestionario descrito en el apartado anterior (5.5) a los simuladores
preseleccionados resulta Ia puntuacién que se muestra en la figura 5.6.

La decisién final para la a;dquisici(m de un simulador integral de gestién empfesarial va a
depender de la conmsideracion de las siguientes cuatro variables que describimos a

continuacion:

1. Puntnacion obtenida segin el cuestionario de evaluacion desarrollado en el apartado
5.5 que pretende medir Ia calidad intrinsica del simulador.

2. La cobertura del simulador segin el posicionamiento expuesfo en el apartado 5.4

Esta cobertura quedd valorada con el término “prioridad E.O.1”,

3. La valoracién del proveedor, en cuanto a la formacién, facilidades, garantia y
asistencia que puede ofrecemos con la compra de sn producto. A continuwacion
comentamos con detalle ciertas caracteristicas de estos proveedores cuyos productos,

han sido evaluados;

Bushell, Dr. Tony.- Proveedor invaesto aunque con un producto muy
competitivo. Catalogo de productos corto. Menores garantias de

estabilidad. Econémico.
Holderbank.- Proveedor serio con productos de alta calidad y en varios
idiomas, incluyendo el castellano. Productos y servicios de precio akto.

Catalogo de productos amplio. .

M.LT.- Enormemente prestigioso como institucion académica. Los

proveedores del software .son profesores del imstituto, por lo que las
garantias del producto van a depender de las personales que éstos nos

puedan ofrecer,
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Micro Business.- No nos han proporcionado informacion suficiente como

para arriesgar un juicio en su calidad de proveedor.

Prentice Hall.- Editorial de gran prestigio que no desarrolla ¢l software
directamel-lte, aunque si lo -distribuye junto con los manuales y demis
documentos que ella misma publica y que son necesarios para el buen uso
del simulador, Las garantias y la asistencia qué pueden ofrecernos
produce cierta desconfiamza al ser una empresa no dedicada a Ia
programacion de simuladores de gestion empresarial y que no cuenta con

representantes estables y especializados en nuestro pais.

M.C.C.- Proveedor conocido y acreditado con un amplio catdlogo de

productos de simulacién en inglés. La estabilidad de la empresa y por
tanto del producto no es grande,

Unicon.- Proveedor estable y acreditado, lider del sector y “con- un

catilogo de productos excelente, en aleman, inglés y espaiiol. Precio

elevado pero con ventajas para instituciones de ensefianza.

4. Coste de la adquisicién, que sera ro solo del producto en si, sino también de la

formacién necesaria para poder sacar el miximo provecho a dicho producto.

La recomendacién final de adquisicién dependerd de cual sea la estrategia de la EOI

respecto de las metodologias y productos de simulacién ;

o Sila estrategia de la EOI en este aspecto es a largo plazo, nuestra recomendacién es
el simulador TOPSIM GENERAL MANAGEMENT It y UNICON como proveedor.
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e Sila estrategia de la EOX esta. orientada a corto plazo y a resolver un problema
coyuntural, nuestra recomendacion es el/los producto(s) del Dr. Tony Bushell.

e Esto no es incompatible con la adquisicién de productos. americanos de bajo coste

aunque su utilizacién, en ¢l aula, no sea inmediata.
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Figura 5.6. PUNTUACION FINAL DE LOS SIMULADORES
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LICENCIA TOTAL CON
SERVICIO
LIC. TOTAL SIN SERV,
PARA UN CENTRO
NiA

LICENCIA TOTAL SIN
SERVICIO
LICENCIA TOTAL SIN
SERVICIO
LIC. TOTAL SIN SERV.
PARA UN CENTRO
LICENCIA TOTAL CON
SERVICIO

H
10.000

10.000
400.000
2.400.000
1.700.000
2.040.000
120.000
N/A
10.000
10000
120.000

2.040.000
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T

CURSOS DE

CREACION DE E7RESAS INNOVADORAS
| CREACION DE EMPRESAS TURISTICAS
'GESTION DE EMPRESAS -
GESTION DE EMPRESAS INTERNACIONALES
GESTION TECNOLOGICA E INDUSTRIAL
GESTION DE LA CALIDAD
'GESTION DE RECURSOS ENERGETICOS
GESTION DEL DISENO Y LA INNOVACION DE PRODUCTO

GESTION DE LAS TELECOMUNICACIONES Y DE LA
INFORIV_[ACION

GESTION DE LA SEGURIDAD INDUSTRIAL
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CREACION DE EMPRESAS INNOVADORAS

DESARROLLO . _ DESARROLLO DE
PERSONAL . EMPRESA . PROYECTOS

) _POLITICA DE b
2 f“i i EMPRESA e
I o eI METODOLOGIA DE |
. ?{ff)':?‘}ig;‘(f;,‘;f SRR "+ DESARROLLO DE [
; ’ " MARKEFING | 2 PROYECTOS |
T eed 4} RECURsQs ) MARREIING 4oy e !
: wcr;ucns o1 | . L DESARROLLO
| TR 7 SSIE! B & | - .
: ] X S 3 Y : FINANZAS «; PROYECTOS :§
G s S | JOPERACIONES | = CREACION gf'
. e .L SR | e ': | i j EN!PRESAS %,%
‘ L Lo ) '] INNOVADORAS
O ' I B w .__- ,.; e}{

1 AcGENDA E ) J
| CREACION [~} BUSINESS |-

t}  EMPRESAS GAME PRESENTACION DE
HINNOVABORASE .

INFORMATICA
PERSONAL

PROYECTOS

2
P P S A e 4y S A

75 IIORAS 175 1IORAS 250 HHORAS
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Escuela de Organizacién Industrial Febrero 1956
PROGRAMA DE CREAGION DE EMPRESAS INNOVADORAS
OBJETIVOS GENERALES .
= Contribuir, mediante 1a formacidn, a 12 creacidn o mantenimiento del empleo
- Proporcionar at participanta la preparacién tedrica y prictica necesaria para
poder estableckr, desamrollar y gestionar sus propias empresas o ser capaces
de actuar como consultores para otras empresas.
- Elaborar un proyeete o plan de viabilidad para la empresa que se va a
establecer o desarrollar,
DESCHIPCION DEL PROGRAMA Y DE LOS PROYECTOS
- El mddulo de Desarrollo Personal esté decicado s desarrolar determinadas
técnicas y habilidades necesarias en ol mundo empresarial y profasional.
Una parte del mismo se dedicard a facilitar ¢! diagndstico de los puntos
fuertes y débiles individuales,
~ Bl médule de Empresa estd dedicado a proporcionar los conocimientos que un
empresario debe tener para gestionar su empresa asi comao 3 descubrir y
aprovechar oportunidades de negocio.
- El mddulo de Desgarrollo de Proyectos estd arientado a la alahoracion
tutorizada de los Planes de Viabilidad de Jas empresas que se van a
emprender o desarrollar. Los alumnos farman grupos de trabajo homogéneos.
MATERIAS % Har
Mdduto de Desarrolle Persanal . L 18% 75
CGrientacidén Feofesional 25
Informatica Personal 25
Técnicas de Dirgcsidn 25
Business English
Médule de Empresa f Espacialidad . 1 359% 178
Politica de Empresa 15
Recursos Humanos 32
Marketing v Comercial 32
L.ogistica y Operaciones 18
Finanzas 32
Agenda para 1a Creacidn de Empresas Innovadoras 24
Businass Game 24
Especialidad
Mdédulo de Desarrollo de Proyectos ) ! 50% 250
. Metodologia de Proyectos 25
Desarrollo Tutorizado de Proyectos 200
Presentacidn de Proyectos 25
' Totales [ 500% 1 500
T VCHACKE
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GESTION Y CREACION DE EMPRESAS TURISTICAS

DESARROLLO

PERSONAL
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ORIENTACION
PROFESIONAL

T

TIECNICAS DE
DIRECCION

INFORMATICA
PERSONAL

EMPRESA/ .

ESPECIALIDAD

 POLITICA DI
EMPRIES

R L I N YT

RECURSOS

HUMANOS M

MARKETING

COMERCIAL |

"W st e e —————

LOGISTICA

72 HIORAS

¥ | FINANZAS
{oreraciones 1

i e -1 e

DESARROLLO DI

PROYECTOS

METODOLOGIA DE
DESARROLLO DE
PROYECTOS

DESARROLLO
TUTORIZADO
DI
PROYECTOS
EMPRESAS
TURISTICAS

PRESENTACION DE |
PROYECTOS

AGENDA PARA LA

S CREACION DE LA

S S
ESPECIALIDAD o
TURISTICA
228 1IORAS

200 ITORAS

|
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Escuela dé Organizacién Industrial Febrero 1996
PROGRAMA DE CREACION Y GESTION DE
EMPRESAS TURISTICAS
OBJETIVOS GENERALES
- Proporcionar al participante la preparacidn tedrica v prictica necesaria
par2 poder establecer, desarroliar y gestionar sus propias empresas g ser
capaces de actuar como cansultores de otras empresas lespecialmente
N PYMES)
= Elaborar un proyecto o plan de viabilidad para ka empresa que se va a
establecer o desarrollar,
{DESCRIPCION DEL PROGRAMA Y DE LOS PRAYECTOS
= Médulo personal: dedicado a desarrallar técnicas v habilidades
necesarias en el mundo profesional y empresarial. Una parte.de este moduio
se destinara a facilitar ef diagndstico de las prapias fortalezas v debilidades
como empresarios o profesionates.
~ Médulo ampresarial turistico: este mddule tiene el objetivo de
proporeionar al participante iog conocimientos empresariales genersles
y los especificos del sector toristico,
- Médulo de desarrotlo de proyectos turisticos: arientado a ta reglizacion de
proyecias empresariales en el 4mbito toristico que desarrollardn los
paricipantesagrupados en grugos de trabajo v dirigido por un tutor
especiaiizado.,
MATERIAS . . % Horas
Médulo de Desarialio Personal - . i4a% 72
Qrientacion Profesional 16
Informatica Personal 32
Técnicas de Direccion 24
Médulo de Empresa / Espetislidad . | 46% 228
Politica de Empresa 8
Recursos Humanos 14
Marketing v Comercist 28
Logistica y Operagiones 16
Finanzas 28
Agenda para la creacién de una empresa 20
Visitas 2-empresas turisticas 14
Especialidad 140
Médulo de Desarrofio de Provectos h [ 40% 200
Metadolagia de Proyectos 25
Desarrollo Tutorizado de Provectos 150 -
Presentacién de Proyectos 25
\ Totales . | 100% 500
- - T
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Escuela de Organizacion Industrial

ESPECIALIDAD DE EMPRESAS TURISTICAS

OBJETIVOS
Cenecimiento de las caracteristicas particulares del producto Turistico Global
para ¢! desarrollo de la actividad empresarial y familiacizacién con el
funcionamiento empresarial de las distintas especialidades de empresas
turisticas.,
Este conocimiento facilitard ef disefio de provectos, a través de los
cuales se podrén crear las futuras empresas turisticas,
CONTENIDOS
Especialidad de Horas
- - Mercado turistico en rélacidn al Producto Turistico 5
- Oferta Territorial del Espacic Turistico 5
~ Estructura de ias Empresas Turisticas €0
- Sistemas de Calidad de servicios para Instafaciones Turisticas 30
Totales 100 ’

PROYECTOS ¢

Desarroilo ordenado de un proyecto empresarial turistico, incluyendo su
viabilidad de mercado; a realizar en equipe o de forma individual, siguiende
un programa de trabajo predefinido y dirigido por un tutor. Los proyectos
wendrdn que ser presentados publicamente ante diversos interesados

yfo posibles inversores,

Tipos de proyectios a realizar @

+ Empresas de alojamiento de Turismo Rural

- Sarvicios complementarios de¢ Turismo Ruralirutas, \
senderismo, canoas, cabalios, ete.

~ Empresas de restauracién tradicional

- Empresas de Ocio vy Tiempo Libre

- Instalaciones turistico-deportivas

ESHE_TUK
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GESTION DE EMPRESAS

R A

INFORMATICA
PERSONAL

DESARROLLO EMPRESA /
PERSONAL ESPEC[ALIDAD
------- “POLITICA DE
ORIENTACION _EMPRESA
PROFESIONAL LOGIS'I lC A Y
% OPERACIONES
P MARKETINGY ] -
) | ____comercian, .
TIECNICAS DE A S
DIRECCION

| RECU tS0S IIUMANOS |

T T

___..‘,_--c_‘ N M Aum Lk C ke ek e W

I DERIECHO MURCANTIL,
YFISCAL

A’-.Jc

o

' PP

FINANZAS i

DESARROLLO DE
PROYECTOS

METODOLOGIADE
DESARROLLO DE
PROYECTOS

.m0 e A

DESARROLLO
TUTORIZADO DE
PROYECTOS
‘DE GESTION DE
EMPRIESAS

PRESENTACION DE
PROYECTOS

BUSINESS (‘AM!* lﬁ.

100 IIORAS

200 IIORAS

200 IIORAS
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Escuela de Organizacion Industrial ) Febrero 1996 -

PROGRAMA DE GESTION DE EMPRESAS

-

OBJETIVOS GENERALES

- Praparcionar al participantes, cuya titulacion universitaria esté alejada
del dmbito empresarial, o necesite actyalizacién o profundizacién, la formacién
1edrica vy practica necesaria para poder acceder 3, 0 mantener, un puesto de
trabajo en el dmbito de la gestidn de empresas,

-
.

DESCRIPCION DEL PROGRAMA )

- Mdduto de Desarrollo Personal est dedicado a desarrollar determinadas
técnicas y habilidades necesarias en ef mundo empresarial v profesionat.
Una parte del mismo se dedicara a facilitar ¢! diagnéstico de los puntos
fuertes y débiles individuates.

- 8 Maodulo de Empresa/Especialidad ests destinade 3 proporcionar los
conocimientos bisicos de pestidn que un profesional de fa empresa
necesita, El nivel de especializacion estard en funcidn de 13 audlencia
concreta de que s¢ trate.

. + El Mddulo de Dasarrofle de Proyectos estd or.entade a la aplicacion
. de conocimientos adquiridos en los mdduios precedentes mediante Ia
- elabgracién de un proyecto .d plan estratdgico de empresa. Los partcipantes
. reunidos en grupos de wrabajo desarrollaran dicho proyecto de
manera tutorizada., -

M'ATEBIAS % Horas
Médulo de Desarrollo Personal | 20% 100
’ Ortientacidn Profesional . 24
- Informatica Personal - 40
Técnicas de Direccidn, 36
Business English
Médulo de Empresa / Especialidad T TTa0% 200
Politica de Empresa 24
Recursos Humanos 24
Marketing y Comercial 40
Lagistica v Operaciones 24
Finanzas 40
Derecha Mercantil v Fiseal 24
Business Game 24
Especialidad
 ‘Mbdulo de Desarrolio de Proyectos ' | 40% 200
Metodologia de Praoyectos 25
Desarrollo Tutorizado de Proyestos 150
Presentacidn de Proyectos 25
Totales { 10G% i 500
HE_MOG
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CURSO DE

GESTION DE EMPRESAS
INTERNACIONALES
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- GESTION DE EMPRESAS INTERNACIONALES

DESARROLLO
PERSONAL

DESARROLLO DE
PROYECTOS

"EMPRESA /

ESPECIALIDAD

TTAT 3
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N POLITICA DE
ORIENTACION | . 4 | PMPRESA o
PROVESIONAL |

METODOLOGIA DE

A B T DESARROLLO DE
o | MARKELING | PROYECTOS

RECURSOS [ MO0 07 £
NUMANOS | | copurcian || |-

-

DESARROLLO
TUTORIZADO DI
PROYECTOS

TECNICAS DI
DIRECCION

1 Locisiica |-

Y IFINANZAS

INTERNACIONALES

s [ JOPERACIONES|

| ? | SRS VUDS I RIS . ___,,w:_:?:_,,, ;
11 BUSINESS GAME |
INFORMATICA 1 f o PRESENTACION DE
PERSONAL N D A PROYECTOS
5 ESPECIALIDAD

INFERNACIONAL 1 §

L T T

200 HORAS

100 HIORAS 200 IIORAS
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Escueta de Organizacién Industrial Febrero 1996 -

PROGRAMA DE GESTION DE EMPRESAS
INTERNACIONALES

OBRJETIVOS GENERALES v
- Crear oportunidad de empleo en ¢t 4mbito internacional
- Fomentar 1a emergencia de nuevos empresatios con voecacién internacional
~ Famentar {a internacionalizacién de la-empresa espatiola aspecialmente
PYMES, 3 través de la modernizacidn y majora de las formas de actuar en el
campo del Comercio Exterior,

DESCRIPCION DEL PROGRAMA -
El curso se estructurars en tres grandes mdduios
- Desarrollo personal [20% de! tiampo)
- Médulo de Empresa/f Internaciona! (40% del tiempol, estd dedicado
" alagnsefianza de técnicas generales de gestidn de empresas
¥ técnicas de gestidn aplicadas a los negocios internacionales.
=‘Mddulo de desarrofio de provectos {40% del sempo)
Los participantes, agrupades en equipas de wabajo, pondrdn en practics
- las técnicas de gestion internacionat, mediante ¢l desarrollo da un proyecto
de exportacidn o inversion en el axterior que desarroile {as distintas fases
de exportacidn en una empresa que sg inicia en esta actividad, .
Los & provectos se referirdn a o ... ;s diferentes de empresas exportadoras,
‘por ejemnplo: productos agricolas frescos, proeductos agricalas transformados,
bienes de consumo, componentes industriales, maquinania.

MATERIAS % Hords
. Médule de Desarrolle Persanal | 20% 160
Qrien-~cion Profesional, 24
Informdtica Personal 40
Técnicas de Direccitn 386
Business English )
*Médulo de Empresa / Especialidad ] . | 40% 200
Politica de Empresa - 8
Recussos Humanos 24 .
) + Marketing y Comercial 15
) Logistica y Operaciones 12
Firanzas 24
Derecho Mercand y. Fiscal
Business Gams 18
Espacislidad 100
Médulo de Desarrollo de Proyectos { 40% 200
Mearodologia de Provectos 25
Desarrallo Tutorizado de Provectos . 150
Presentacién de Proyectos. . 25
Tatalas | 100% i 500
) Fic_moc .
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‘Escuela de Organizacion Industrial

Febrero 1996

-

OBJETIVOS

CONTENIDOS

lprovecTOS

ESPECIALIDAD DE INTERNACIONAL

- Bar a conocer los conceptes fundamentales relacionados con fa gestion
de la Internacionalizacidn de las Empresas

- Dominar los instrumantos de cobro vy page interpacional

- Conacer el entorno juridico internacional

- Identificar las caracteristicas especificas del Marketing Internacional

- Desarrollar criterios de seleceidn de los recursos humanos al dmbito
internacional

Especialidad de

- Aspectos JuridicoFiscales Internacionales .
- Aspectos de Marketing y Comercializacién Internacionales
~ Aspectos Logisticos y de Transporte Internacional

= Aspectos Financieros Internacionales

. Totales

N

Los proyectos a desarrollar en las cursos de GESTION DE EMPRESAS
INTERNACIONALES versardn sobre algunos de los siguientes temas:

. Productos agticolas frescas

; Producios agricolas ranstormados
. Bienes de consumo

. Componentes industriales

. Maquinaria

Horas

20

20

30

30

100
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CURSO DE

GESTION TECNOLOGICA E
INDUSTRIAL
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GESTION TECNOLOGICA E INDUSTRIAL

DESARROLLO EMPRESA / DESARROLLO DE
PERSONAL FSI’ECI ALIDAD PROYECTOS

——l

. ORIENTACION |~ [ puPrEsa  F 1 | meronoLogiabpk
PROFESIONAL [ - —.| |/ DESARROLLODE

=k MARKETING Y 5 PROYECTOS
: --T_ﬁ_______,QQMl' RCIMM -

- | | macuusos HUMANOS | | i
TECNICASDE | -, | el DESARROLLO <]
D ' | [ TUTORIZADO DE
DIREEETON b FINANZAS .9 L1 pROYECTOSDE |
L T e oL | i TECNOLOGIA

o o wirECHO MERCANTIL | | T
| L Y mscm, .

-,

¢ Yus :
INFORMATICA nus N'»SS G M\IF

PERSONAL

S el | PRESENTACION DE
ESPECIALIDAD. PROYECTOS

TECNOLOGICA E :

- JNDUSTRIAL

i

60 IIORAS 240 1IORAS ' 2060 IIORAS
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Febrero 1996
PROGRAMA DE GESTION TECNGOLOGICA E INDUSTRIAL
OBJETIVOS GENERALES ’
= Analizar los fundamentos vy 1emicas de gestidn en el drea de las operaciones
tecnpldgicas e industriales.
- ldentificar los factores tecnoldgicos claves para [a mejora de la competitividad.
- Proparcionar a los asitentes las herramientas v técnicas para el diagnético de
las diferentes situacianes problematicas que pueden presentarse en una
empresa industrial.
DESCRIPCION- DEL PROGRAMA
- Mddulo de.Desarrollo Personal estd dedicado a desarrollar dererminadas
wcnicas v habilidades necesarias en el mundo empresarial v profesional.
Una parte del mismo se dedicard a facilitar el diagndstico de los puntos
fuertes y débilas individuales.
= El Mddulo de Empresa/Especialidad estd destinado a proporcionar los
conocimientos basicos de gestién de empresas que un profesional de las
mismas necesita v a profundizar en los aspectos tecnolégicos e industriales
mediante el drea de especializacién cerrespondiante.
- Bl Mdédulo de Desarrollo de Proyectos esta orientado a la ar:ﬂicacién
de conocimientos adquiridos en los-mddules ‘precedentes mediante la
glaboracion de un pro,:..J de los mencionados més adelante. Los
participantes, reunides «n Yrupos de trabajo, desarrollardn dicho provecto de
manera wuterizada.
MATERIAS © . % Horas
- Médulo de Desarrollo Personal ) 1 12% 60
Qriantacidn Profesional - 18
Informdtica Personal 26 .
Técnicas de Direcsidn 18
Business English, '
Médulo de Empresa / Especialidad ) L 48% 240
Politica de Empresa ) 12
Recursos Humanos 16
Marketing y Comercial 16
Logistica v Operaciones
Finanzas 28
Dereche Mercantil y Fiscal 16
Business Game 18
Especialidad de Teenologia e Indusuia 136~
Mddulo de Desarrollo de Proyectos . | 40% 200
Metodolegia de Provectos 25
Desarrollo Tutorizado de Proyectos 150
Presentacién de Proyectos 25
Totales | 100% | 500
. ot

-
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Escuela de Organizacion Industsial

Febrero 1996

N

OBJETIVOS

CONTENIDOS

.

PROYECTOS

ESPECIALIDAD DE TECNOLOGIA E INDUSTRIA

= Presentar la tecnologia v {a innovacidn como fuente generadora de valor
¥y competitividad
- Conocger téenicas de gestidn empresarial y valarar el impacto tecnolégico
= Bjercitarse y valorar tos mérodes v procedimientos de (a organizacion
de i3 producsion

Especialidad de

= (3astidn Estratégica de Ia Tecnologfa

- Qrganizacién de la Produceidn .

- Logistica Integrada )

- Gestidn de Proyectes Industriales

- Calidad lndustrial

- Estrategia de Operaciones

« Controf de Gestidn de la Actividad Industrial

Torales

Los provectos a desarrollar en los cursos'da GESTION TECNOLOGICA
€ INDUSTRIAL estardn relacionados con la creacidn de empresas
industriales o con la adaptacidn de empresas ya existentes, debiendo
incluir 105 proyecros alguno de estos aspecins ¢

- Andlisis de provectos de inncvacién tecnalagica

- Proyecto logistico. Andlisis técnica-econdmico

- Seleccitn e implantacidn de medios productives

- Andlisis del impacio estratégice y econdmico del disefic
industrial de producto

- Anglisis funcional del valor de los productos

Horas

18

18

18

22

22

18

136 -
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CURSO DE

GESTION DE LA CALIDAD

{ J
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PERSONAL

GESTION DE LA CALIDAD

IMPRESA /

ESPECIALIDAD
POLITICA DE
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ORIENTACION ' . I
PROFESIONAL MARKETING Y L
L ¢ L COMERCIAL,____ § -
| RECURSOS HUMANOS | -
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; , 1 || pusiNess camME |
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Escuela de QOrganizacion Industrial ) Febrero 1956

PROGRAMA DE GESTION DE CALIDAD

OBJETIVOS GENERALES
= Adaquirir los conacimientos de gestién de empresas,
- Analizar los fundamentos y técnicas de gestion en-el drea de calidad.
- Conocer y utilizar las herramientas fundamentaies para la ¢alidad.

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

- Mddulo de Dasarrollo Personal estd dedicado a desarrollar determinadas
técnicas y habilidades necesarias en el munde empresarial y protesional,,
Una parte del mismo se dedicard a facilitar el diagnostico de los puntos
fuertes y débiles individuales..

= El Mddulo de Empresa/Especialidad estd destinado a proporcionar los
conocimientos bdsicos de gestidn de empresas que un profesional de [as -
mismas necesita y-a profundizar en los aspectas mas especificos de la
gestién de Ja calidad en las empresas.

= El Médulo de Desarrollo de Proyectos estd orientado a la aplicacidn .
de conocimientos 840qun.J0$ ¢n los modules precedentes v a 1a elaboracién
de un proyecto o de 10s mencionados mas adelante, Los participantes
reunidos en grupos de twrabajo desasrallaran dicho proyecto de °

. manera tutorizada.

MATERIAS % Horas
Médulo de Desarralls Personal l 20% 100
Orientacién Profesional 24 ]
Informdtica Personal 40
Técnicas de Direccidn : 36
Business English
Médulo de Empresa / Especialidad ’ [ 40% 200
Politica de Empresa 8
Recursos Humanos 16
Marketing y Comercial 16
Logistica y Operaciones
Finanzas 28
Derecho Mercantil v Fiscal 16
Bysiness Game 16
Especialidad de Gestién de Calidad 100
Méduio de Desarrollo de Proyecias | 40% 200
- Metodologfa de Proyectos - 25
Desarrolic Tutorizado de Proyectos 150
Presentacidn de Proyectos 25
Taotales { 100% | 500
C moG
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OBJETIVOS

CONTENIDOS

PROYECTOS

ESPECIALIDAD DE CALIDAD

« Presentar ias ideas bésicas y fas ventajas competitivas de una gestidn
basada en una estrategia de calidad total

- Desarroilar los principios y mérodos de implantacién de un sistema de
calidad orientado 3 1as normas 150 9000 o a 13 calidad total

- F:{esentar ¥ practicar las tdenicas para la mejora de la gestidn v los procesos

Especidlidad de

Horas

- La Gestidn de Calidad: De! Control a la Calidad Total

20

. Planificacién de la Mejora Costes de Calidad

« La Certificacién de Empresa .

30

- Marmas 1SO 8000Q. Evaluaciones v Auditorias

- L3s Técnicas para la mejora

35

. Benchamarking -

. Desarrollo Fungional de Calidad IQFD'I

. Contral, Anjlisis vy Mejora de Procesos

- La Estrategfa de Cafidad

15

. Mejora Contfnua

Totales

Los proyectos a desarrcllar.en los cursos de GESTION DE LA CALIDAD
versardn sobre algunds de los siguientes remas:

- Evalyacién de 1a sitwacién de la empresa
. - Deteccion de puntos criticas de mejora
- Andlisis de un proceso bisico de la emprasa. Plan de mejora
» Bvaluacidn de Ics costes de calidad de la empresa. Plan
de Mejora ,
- Aplicacidn gel QFD a un nueva producto de la empresa

- Plan de empresa para obtener la certificacidn segin la Norma

180 8000 "

100

Andlisis de Simuladores Empresariales
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CURSO DE

GESTION DE RECURSOS
ENERGETICOS
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GESTION DE RECURSOS ENERGETICOS

DESARROLLO
PERSONAL

-1 inrormATICA |
PERSONAL

P U R T

ORIENTACION
PROTESIONAL

TIRCNICAS DE
DIRECCION

EMPRESA /

ISPECIALIDAD

DESARROLLO DE
PROYECTOS

POLITICA DE
EMI'R ESA

5.____.,‘._._..9(11\11,1;(:11\1,_.

re oM mm e

l\ TARKETING Y.

B R L PR

RECURSOS HUMANOS

[DERECITO MERCANTIL |-
L YFISCAL |

0] NANZAS

BUSINLSS GAME

[ ESPECIALIDAD DB ;
. | GESTION DE RECURSOS|; -
{___ENBRGETICOS |

METODOLOGIA DE
DESARROLLO DE
PROYECTOS

DESARROLLO
TUTORIZADO DE
i PROYECTOS
4 ENERGETICOS

i EETE T r—

PRESENTACION DE
PROYECTOS

100 HORAS

200 ITORAS

200 TIORAS

TeLsnpu] uooRzZIedIC) 9p e[endsy

9661 0121qa]



Escuela de Organizacion Industrial

Febrero 1996

OBJETIVOS GENERALES -

- Caonteer el sactor energético espaniol an sus aspecros esenciales,
mediante el andlisis de sus métodos de gestién empresarial espacificos,
requlacidn legal y planificacidn, estudio de su situacién v evolucidn
econdmica y financiera, fundamentos tecnaldgicos y su relacidn con la
evelucidn econdmica general. Todo ello enmarcado en la situacion
internacional del sector y su evelucidn previsible.

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

- Mdédulo de Desarrollo Personal estd dedicado a desarrollasr determinadas
téenicas y habilidades necesarias en el mundo empresarial y profesional.
Una parte del mismo se dedicara a facilitar el diagndstico de los puntos
fuertes y débiles individuales., .

« El Mddulo de Empresa esti destinado 3 proporcionar las conocimientos
basicos de gestidn de empresas que un profesional de las mismas
necesita y a profundizar en los aspectos de gestion de recursos
‘energéticos. ’

« Bl Mddule de Desarcollo de Proyectus estd erientado a la aplicacidn
de conocimientos adquiridos en los mdédulos precedentes a‘la elabgracién
de un proyecte de los mencionados mis adelante. Los participantes,
reunidos en grupos.de trabajo, desarrollaran dicho proyecro de
manera tutorizada.

PROGRAMA DE GESTION DE RECURSOS ENERGETICOS

MATERIAS % Horas
Médulo de Desarrollo Personal 1 - 20% 100
Orientacidn Profesional 24
Informatica Persenal 40
Técnicas dé Direcc a8
. Business English
, * Médule de Empresa ! Especialidad [ 40% 200
. ] Polftica de Empresa 8
Recursos Humanos 18
Marketing v Comercial 16
i _ Loglistica y Operaciones
L Finanzas 28
Derecho Mercantil y Fiscal " 16 -
, Business Game 18
Especialidad “100
Médulo de Desarroilo de Proyectos | 40% 200
Metodologia de Proyectos ’ 25
Desarrollo Tutorizado de Proyectos 15Q
Presentacidn de Proyectos 25 -
Totales [ 100% 500
hc_Moc
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ESPECIALIDAD DE GESTION ENERGETICA

OBJETIVOS

= identificar la actividad de cada subsector energético en el mundo v su relacidn
con la actividad econdmica imernacional. Evalucion de la produccidén
de cada energia, reservas y precios. Actuaciones de 13 Unién Europea
‘vla Agencia Internacional de la Enargia, .

- Conocer el modo de gestién empresarial especifico de cada subsecto
energético en Espaiia. Métodos de comercializacidn y fijactdn de precios.
Sitwacion econdmica y financiera.:

- Conocer la normativa legal dctual de cada subsector en Espaiia, relaciondndola
con la de Ja Unidn Europea v su incidencia en &l punte anterior, Necesidad
de 1a planificacidn energética.

- Entender la tecnolegia utilizada en cada aplicacién energética y su svolucion
previsible, Programas en curso de investigacion y desarrolio de nuevas
tecnologias energéticas v su incidencia en la inter.. dad energética de la
ecanomia. '

CONTENIDOS

Especialidad de Gestidn Energética

Horas

- Estructura de los mercados energéticos internacionales -

25

= Aspectds de gestidn en los disiintos subsectores energéticos

28

- Politica energética y regulacién fegal - .

_25

- Intensidad energdtica de !a economia; tecnolagias,

investigacién, ahorro y diversificacidn. cogeneracidn,

energias renovables y gestidn de demanda.

Totales

100

.

PROYECTOS

- Disefio de una planta de cogeneracién aplicade al ratamiento dé residuos
solidos.

= Utilizacidn del modelo de tarifas eléctricas a un supuesto de demanda
eléctrica y generacion. en un afto.

- Supuesto de negociacidn de suministro de gas en el mercado internacional

- Proyecto de establecimiento de yna red de distribucidn al por menor de
productos petroliferos.

« Optimizacién de astandares energéticos en el disefio de un edificio de oficinas.

Analisis de Simuladores Empresariales

Pégina 309


http://menor.de

Escuela de Organizacion Industrial Febrero 1996

CURSO DE

GESTION DEL DISENO Y LA
INNOVACION DE PRODUCTO
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GESTION DEL DISENO Y LA INNOVACION DE PRODUCTO

DESARROLLO

PERSONAL '

EMPRESA /

: ORIENTACION
; PROFESIONAL

DIRECCION

INFORMATICA
PERSONAL

DESARROLLO DE
PROYECTOS

TECNICASDE |

ESPECIALIDAD

POLITICA DE
EMPRESA

T R

MARKETING Y

COMERCIAL

RECURSOS HUMANOS

i

"
|3
H
¥

R
T
P
¥
N
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=

FINANZAS

Yl"l_SCAL .

BUSINESS GAME

——————

. | pERECIO MERCANTIL |

. | usPrCIALIDADDE ]
- | DISENO IE INNOVACION |

| neproDUCTO |

METODOLOGIA DI
DESARROLLO DE
PROYECTOS
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DESARROLLO
TUTORIZADO DE

PROYECTOS DE DISENO !
EINNOVACION [

PRESENTACION DE
PROYECTOS

100 HHORAS

200 IIORAS

200 ITIORAS
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Analisis de Simuladores Empresariales

Escuela de Organizacion Iidustrial Febrero 1996
PROGRAMA DE GESTION DEL DISENO E INNOVACION
DE PRODUCTO
QBJETIVOS GENERALES .
- Analizar los fundamentos y téenicas del disefio yfa innovacidn de producto.
- Identificar los factores de diseno claves para la mejora de la competitividad.
- Proporcionar a los asitentes 1as herramientas v técnicas para el diagndstico
de las diferentes situaciones problemdticas que pueden presentarse en una
empresa industrial en relacidn con ¢l disefio v la innovacidn de producto.
DESCRIPCION DEL PROGRAMA
- Modulo de Desarrgllo Personal estd dedicado a desarroflar determinadas
técnicas y habilidades necesarias en el mundo empresarial y profesional.
Una parnte del mismo se dedicard a facilitar el diagnésitico de los puntos
fuertes y débiles individuales. -
- El Mddulo de Empresa/Especialidad ests destinado a proporcionar los -
conocimientos basicos de gestidn de empresas que un profesional de las
mismas necesita y a profundizar en los aspectos de disefic e innovacisn de
de producto que son claves para la compenitividad.,
- &t Mddulo de Desarrc"~ = Proyecios estd orientado a la aplicacidn
de conoctmientos adrriridos en los médulos precedentes a la elaboracién
de un proyecto o de los mencionados més adelante. Los participantes
reunidos en grupos de trabajo desarrollaran dicho provecto de
manera tutorizada., . ' . .
- IMATERIAS % Horas
Mddulo de Desarrollo Personal | 20% 100
Crientacion Profesional . 24
Infarméatica Personal 40
Técnicas de Direccién , 36
Business English
Modulo de Empresa / Especialidad } 40% 200
Politica de Empresa . 8 )
Recursos Humanos 16
) Marketing y Comearcial 16
Lagistica y Operaciones
Finanzas 28
Derecho Mergantil v Fiscal 16
Business Game 16
Especialidad 100
Médulo de Desarrollo de Proyectos | 40% - 200
Matodologia de Proyectos 25
Desarrollo Tutorizado de Proyectos 150
Presentacién de Proyectos 25
Totales '| 100% 500
. FIC_PROG
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Escuela de Organizacién Industrial

Febrero 1996

ESPECIALIDAD DE DISENO E INNOVACION DE PRODUCTO

Los provectos a desarrollar en Yos programas de GESTION OEL DISERO
Y LA INNQVACION DE PRODUCTO versarsn sobre algunos de los
siguientes temas:

~ Proyacto de disefio de un nuevo producto
{adaptado a sectores induswiales)

. Andlisis de mercado

. Andlisis tecnolégico

« Vigloracién de recursos necesarios
. Impacto competitivo-

- Andlisis industrial

. Packaging

« Distribucion

« Andlisis econdmico

QBJETIVOS
- Potenciar el valor competitivo del disefio industrial
- Analizar los pasos operativos de la indusirializacion del disefio
» Conocer herramientas de gestién y control para 1a valoracidn de los procesos
de disefio e innovacidn
CONTENIDOS
Especialidad de Horas
- Marketing e § + D. Interglacién func:onal 16
« Anglisis del valor 16
- Calidad 24
= Proteccion de la tecnolegia v el disedio 12 .
= Industrializacién de productes. Materiales, funciones,
maguetacién, embalajes 20
= Control de gestién v disefio 12
Totales | 100 ‘
PROYECTOS
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GESTION DE LAS
TELECOMUNICACIONES
Y DE LA INFORMACION
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GESTION DE LAS TELECOMUNICACIONES Y DE LA INFORMACION

DESARROLLO MODULO MODULO DE?ARROLLO DE
PERSONAL EMPRESA TELECOMUNICACIONES PROYECTOS
N S i il R T x,,‘ﬁuzku::f»m"@
POLITICADE | 7| [ OFERTAACTIALY |
amerisa Lo ]  renoEncasen | METODOLOGIA DE
TECNICAS DE 1l [ [ 1 TELECOMUNICACIONES |2 "F-gl':*o“{fg”‘osm
DIRECCION ; ; } A AR T e ?; CTO
MARKERING]| | ; * )
- _ l:,'utl;:] fsgg Y ! | ANALISIS DEL SFCTOR DE [} f
B o 7 llcomeraial]| || TELECOMUNICACIONES DESARROLLO ‘L*
1f I e sammsm s B S TUTORIZADO DE '
ORIENTACION [~ : : = p— PROYECTOS DE
PROFESIONAL [ ) FINANZAS REGULACION Y i GESTION DE LAS
S [ T o ‘ NORMATIVA 4 |[[TELECOMUNICACIONES Y}
L i I i DE LA INFORMACION r}
| Sl J.OGIS"I‘ICA BUSINESS i o et it s%* . . ;
¥ GAME |[ECONOMIA Y GESTION DE[
OPERACIONES 5 - LAS i
INFORMATICA T | TELECOMUNICACIONES [ i
PE“SBO‘;AE A E——— ] s . S : - I A A S : PRESENTACION DE «i ]
'§j AGENDA PARALA [] ki \ PROYECTOS
| creactonDEUNA ] [ INGENIERIA DE
EMPRESA o L SISTEMAS
2 i
| ESRSTEEMS 3 ;o
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-

PROGRAMA DE GESTION DE LAS TELECOMUNICACIONES

Y DE LA INFORMACION

OBJETIVOS GENERALES

- Desarrollar habilidades personales

Analizar las principales dreas funcionales de la empresa con una visién
sistémica e integradora:

- Conocer [a situacidn actual del sector de Yas telecomunicaciones

- ldentificar proyectos de alto potencial de desarrollo sin necesidad

de grandes recursos para su puesta en marcha

Desarrollar un proyecto dentro del sector de Jas Telecomunicacionés
v la informacidn

DESCRIPCION DEL PROGRAMA Y.DE LOS PROYECTOS . _

- Mddulo de Desarrallo Personal estd dedicado a desarrollar determinadas
técnicas v habilidades necesarias en el mundo empresarial vy profesional,
Una parte del mismo se dedicara a facilitar ¢l diagndstico de los puntos
fuertes y débiles individuales, v a desarrollar habilidades de trabajo
cooperativo con reuniones a distancia.

.= El Mddulo de Empresa estd destinado a proporcionar ios conocimientos,
bésicos de gestion dé empresas que un profesional de las mismas necesita
y a integrar éstos ue cara a iniciar una nueva actividad profesional.

- El Médulo de Telecomunicaciones profundizard en el conecimiento
de la realidad sectarial de cara a identificar las oportunidades de
desarrollo empresarial sin necesidad de grandes recursos. En especial
sa considerardn los servicios de valar anadido,

= El Mddulo de Desarrollo de Proyectos estd orientado a la aplicacién de
conocimientos adquiridos en los mddulos precedentes a Ia elaboracién de
un proyecto o de los mencionados mas adelante. Los participantes reunidos
en grupos de trabajo desarroliaran dicho proyecto de manera witorizada.

MATERIAS % Horas
Médulo de Desarrollo Personal | 12% 60
Orientacidn Profesional i5
Informitica Personal 20
Técnicas de Direccion 15
Telereunién 10

Médulo de Empresa / Especialidad |  59% 300
. Palitica de Empresa 20
Recursos Humanos 20
Marketing y Comaercial 30
Logistica y Operaciones 20

Finanzas 40
Agenda para crear una empresa 25
Business Game 20

Especialidad 125

Médulo de Desarrallo de Proyectos L 2%% 150
Metodologia de Proyectos . 10

Desarrollo Tutorizado de Provectos 120

Presentacién de Provectas 20

Totales [ 100% | 510

FIC,TEL
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ESPECIALIbAD DE GESTION DE LAS TELECOMUNICACIONES
Y DE LA INFORMACION

CARACTERISTICAS GENERICAS :

. - Claramente orientadas a 12 mejora de |1a competitividad empresarial
- = Marcado cardcter tecnoldgico pero con ¢laro analisis da valor v de
eficacia en costes
- Integraran un andlisis de mercado vy de la organizacién de las actividades
= ldentificardn vy propondrén la forma de resolver los aspectos de puesta
en marchg, de interopera~idn e integracién
- No abordarin sitvaciones de amplio espectro y con resultados genéricos
o0 que requieran de grandes recursos

Especialidad de 1

Modulo de Telscomunicaciones .
Oferta acwal y tendencias en telecomunicaciones
Andlisis~de! sector de telecomunicacionas
Regulacion y normativa
Economia y. Gestidn de las Telecomunicaciones
. Ingenieria de Sistemas

Y

Totales

PROYECTOS ¢

Los proyectos a desarrollar surgirdn a lo largo del curso o hien se elegirdn
de entre los temas siguientes, pero deberin respetar las caracteristicas
genéricas apuntadas,

= Teleconsulta y Talediagndstico médico

- Telegestion de PYMES

- Central Telemdtica de compras

~ Venta por Telecatdlogo

- Centro de Teletrabajo

« Telecine. Video bajo demanda

= Captel. Cabinas Publicas de welecomunicacidén

Horas

43

20

30

12

1295

ESFE_TEL
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GESTION DE LA SEGURIDAD INDUSTRIAL
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Escuela de Organizacién Industrial

Febrero 1996

PROGRAMA DE GESTION DE LA SEGURIDAD

INDUSTRIAL
OBJETIVOS GENERALES

- Proporcionar 3l participantes, cuya titulacién universitaria esté -alejada
del #mbito empresarial, 0 necesite actualizacién o profundizacidn, Ja formacidn
tedrica y prictica necesaria para poder acceder a, ¢ mantener, un puesto de
trabajo en ¢l dmbito de 1a gestién de empresas vy de la seguridad.

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

= Médulo de Desarrollo Personal estd dedicado 2 desarrollar determinadas
técnicas y habilidades necesarias en el mundo empresarial y profesional.
Unsz parte del misme se dedicars a facilitar el diagndstico de los puntos
fueres y débiles ihdividuales.

- El Mddulo de Empresa estd destinado a proporcionar los conacimientos
bésicos de gestitn de empresas que un profesional de las mismas
necesita y a profundizar en los aspectos de seguridad industrial.

- El Médulo de Desarrolle de Provectos estd orientado a la  aplicacién
de conocimientos adauwwos en ios mddulos precedentas a la elaboracidn
de un proyecto o ga 105 mencionados mas adelante, Los participantes,
reunides en grupos de trabajo, desarrollardn dicho provecto de
manara tutorizada.

*

MATERIAS % Horas
Madulo de Desarrollo Personal ) 20% 100
Orientacion Profesional 24
Informética Personal 40
Téenicas de Direccidn 36
Business English
Médulo de Empresa / Especialidad ) | 40% 200
Politica de Empresa. 8
Recursos Humanos 15
Marketing vy Comercial 16
Logistica y Operaciones i
Finanzas 28
Derecho Marcant v Fiscal 16
Business Game . 16
Especialidad de Seguridad Industrial " 100
Mddulo de Desarrollo de Proyectos 40% 200
Metodologia de Proyectos 25 -
Desarrollo Tutarizado de Provectes 150 .
Presentacion de Proyectos 2/ .
Totales l 100% 500
FIC _MOG
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Escuela de Organizacién Industrial

-

OBJETIVOS

CONTENIDOS

PROYECTOS

ESPECIALIDAD DE SEGURIDAD INDUSTRIAL

-

- Proparcionar una visidén global de los faciores que confluyen en. un plan
de seguridad industrial
- Profundizar en los aspectos legales v técnicos mds relevantes

v

Especialidad de

Horas

- Legislacion, Directivas Comunitarias

20

Reglamentacion Espadola

= Normalizacién Europea. La Marca CE para productos

10

- Seguridad de las instalacionas, los procesos v las personas

30

- Planificacidn de la Seguridad. Métodos preventivos

30°

- Oportunidad para las empresas.

10

Acceso a mercades, Cobertura de Responsabilidad por Dafos.

Tatales

Los proyectos a desarrollar en los cursos de GESTION DE SEGURIDAD
INDUSTRIAL versardn sobre algunos de los siguientes temas:

= Actwalizacion de la legislacion europea y espainolz orientada
3 un sector empresarial

- Evaluacidn de la siwuacion de seguridad en una empresa
productiva, Punias de mejora

- Elaboracidn de un plan preventivo de seguridad para un
proceso industrial

« Eiaboracién de un.plan preventivo de seguridad para un centro
de una empresa de servicios

- Preparacidn de un plan para obtencién de la marca CE para
un producto

100

FIC_EsP
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+ Jones, Ken, Simuiations: A Handbook for teachers and trainers. Third Edition. Kogan
Page limited, 120 Pentonville Road, London N1 9JN. ’
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+ Keys, 1LB. 1977. The management of learning grid for management development
Academy of Management Review, 2(2): 289-297.

. Keys, J.B. 1987. Total enterprise business games. Simulation & Games, 18(2), 225-
241.

- Keys, JB. 1990, Supervision: Concepts, Skills and assessment. New York: John
Wiley. |

« Kibbe, JM., Craft, CJ., & Namus, B. 1961. Management games. New York: -
- Reinhold. ’

« Kolb, D.A. 1971. Individual learning styles and the leaming process. Unpublished
manuscript, Alfred P. Sloan Scliool of Management, ‘Massachusetts Institate of

technology, Boston.

» Morecroft, J. DW, & Sterman, ID., Modeling for Learning Organizations.
Productivity Press, Iuc., P.O. Box 13390, Portland OR 97213-0390, Tel. 503 235
0600, Fax, 503 235 0909. ‘

+ Norris, D.R., & Niebuhr, R.E. 1980. group variables and gaming success. Simulation
& Gaming, 11(3): 73-85. '

« Remus, W.E., & Jenner, S, 1981 Plsiying business games. Expectations and Realfties,
12(4): 480-488.

« Richardson, George P., & Pugh I, Alexandér L., System Dynamics Modeling with
Dynamo. Productivity Press, Inc., P.O. Box 13390, Portland OR 97213-0390, Tel.
503 235 0600, Fax. 503 235 0909.
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« Roberts, Edward B., Managerial Application of System. Dynamics. Productivity Press,
Inc., P.O. Box 13390, Portland OR 97213-0390, Tel. 503 235 0600, Fax. 503 235
. 0909.

» Roberts, N;.& Andersen, D; & Deal, R; & Garet, M, & Shaffer, W. Introduction to
computer Simulation. Productivity Press, Inc., P.O. Box 13390, Portland OR 97213
0390, Tel. 503 235 0600, Fax, 503 235 0909,

» Saunders, Dany, The Simulation and Gaming Yearbook. Volume 3. Games and
Simulations for Business. Kogan Page limited, 120 Pentonville Road, London N1
9JN.

« Schellenberger, R.E. 1965, MANSYM. Dubuque, IA: Brown.

. Wiley, John & Sens Ltd, Distribution Centre, Southern Cross Trading Estate, 1
Oldlands Way, Bognor Regis, Sussex PO 229 SA, United Kingdom, Tfa 01243
829121, fax 01243 820250, '

+ Wolfe, J., & Guth, GR. (1975). The case approach vs gaming in the teaching of

- busihess policy: A experiential evaluation. Journai of Business, 48, 45-59.

« Woife, J. 1978. The effects of game complexity on the acquisition of business policy
Imowledge. Decision Sciences, 5(1): 143-145.

« Wolfe, J. & Jackson, R. 1989. An investigation of the need for algorithmic validity
Simulation & Games, 20(4); 272-201.

+ « Wolfe, J. in press. 1992. The evaluation of computer-based business games:
Methodology, findings, and future needs, In J.W, Gentry (De.), ABSEL guide to
experiential learning and simulation gaming. New York: Nichols Publishing Co.

Analisis de Simuladores Empresariales ' ’ Pagina 4 de Anexo 1



Escuela de Organizacién Industrial : Febrero 1996

INSTITUCIONES Y ASOCIACIONES.

» ISAGA, Oostervelden 59, 6681 WR Bemmel, Holanda, Tel. 07 31 (0) 8811 62455,
Fax. 07 31 (0) 8811 62455,

o LUDIMAT EXPO, SPAS, 37 Rue Jouffroy d’Abbans, 75017 Paris, Francia, Tel. 07
33142679472, Fax 07 33 1.42 67 9472,

o Musées de la Ville de Strasbourg, Ancienne Boucherie, 3 place de la Grande-
Boucherie, 67000 Strasbourg, Francia, Tel. 07 33 88 52 50 00, Fax. 07 33 88 52 50
09.

o NASAGA, 4423 East Trailridge Road, Bloomington, IN 47408, Estados Unidos.

"o SAGSET, GALA HOUSE, 3 Raglan Road, Edgbaston, Birmingham BS 7RA, Reino
Unido, Tel. 07 441 21 446 6166, Fax. 07 441 21 440 5022. ‘

o SIETAR Imternational Daﬁiel Yalowita, Lesley’ College, 29 Everett Street,
Cambridge, MA 02138, Estados Unidos, Tel. 07 1 617 349 8903,

e SIGIS, Via Taro 35, 00199 Roma, Italia, Tel. 06 841 3365, Fax 07 39 (0)6 841 3364.
e System Dynamics Society and. System Dynamics- Review, Julia- Pugh, Executive

Officer of the System Dynamics Society, Estados Unidos, Tel. 07 1 617 259 8259,
Fax, 07 1 617 259 0969,
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PUBLICACIONES

AB, Editorial Services International, 45 rue Claude Lorrain, 59800 Lille, Francia. Tel.

" 0733205657 16.

David Millians, Editor, Gaming & Education, Paideia School, 1509 Ponce de Ledn
Avenue, Atlanta, GA. 30307, Estados Unidos.

EDILUDE, 47, Avenue de Lorraine - 78110 Le Vésinet, Francia, Tel. 07 33 30 53 60
45, Fax 07 33 39 76 39 65.

Gower Publishing Limited, Gower House, Croft Road, Aldershot, Hampshire GU11
3HR, Reino Unido, Tel. 07 441 252 331 551, Fax. 07 441 252 344 405.

James B.M. Schick, Editor, History Microcomputer Review, Department of History,
Pittsburg State University, Pittsburg, KA 66762, Estados Unidos. Tel. 07 1-316 235

4312, Fax. 07 1316 232 7515.

JKT, Luliwater School,-705 S. Candler Street, Decatur, GA 30030, Estados Unidos,
Tel. 07 1404 378 66 43.

Kogan Page, 120 Pentoville Road, London. N1 9JN, Reino Unido, Tel. 07 441 71 278
0433, Fax. 07 441 71 837 6348. ' '

Pegasus Communications, PO Box 1281, Cambridge MA 02142, Estados Unidos, Tel
07 1617 576 1231, Fax. 07 1 617 576 3114. - '

Prentice-Hall, College Texts, Englewood Cliffs, NJ 07632, Estados Unidos.

Andlisis de Simuladores Empresaria]es Pigina 6 de Anexo 1



Wt S i
L l "“:' \ ] ! 2 ) '
" Bscuela de Organizacién Industrial | Febrero 1996

» Publication List, System Dynamics Group, MIT., Kelley Donovan, Sloan School of
Management, 50 Memorial Drive, E53 360 Cambridge, MA 02142, Estados Unidos,
Fax. 07 1 617 258 7579

o SAGE Publications (Simulation & Gaming), 6 Bonhill Street, London EC2A 4PU, -
Reino Unido, Tel. 07 441 71 374 06 45, Fax. 07 441 71 374 87 41.

L
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ANEXO 2

APLICACION DEL CUESTIONARIO DE EVALUACION

(J
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ANEXO 2. APLICACION DEL CUESTIONARIO DE EVALUACION

En este apartado se incluyen Ios resultados obtenidos por cada uno de los productos que
se han analizado en detalle y como consecuencia de Ia aplicacién del cuestionario de

evaluacion descrito en el estudio.
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" BOOM & BUST ENTERPRISES *

ENTORNO:
Var. macroeconomicas:

Conceptos del sector:

Internacionaliz. / Comercio exterior:

"MARKETING / COMERCIAL:

Politicas de Precios:
Publicidad:
Promociones:
Fuerza de ventas:

Distribucion:

Segmentacion del mercado:

Cuotas de mercado:

Ciclo de V:2a:

Investigaciones de mercado:

Satisfaccion del cliente;

PRODUCCION / LOGISTICA:

Proveedores;

Compras de Materias Primas:

Diversidad de productos:
Sistemas de produccién:
Fabrica y Maquinaria:
Gestion de almacenes:
Mantenimiento:

Curva de experiencia:

Investigacion y desarrollo:
Calidad:

Licencias y Patentes:

L=

@ = W = @ @R @ =] O

Rl o o of o o @| =

—

COMENTARIOS:

Factor importante en

el desarrollo del juego

Andlisis de Simuladores Empresarjales
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Medio Ambiente: 0
RECURSOS HUMANOS:

Politicas de contratacion y despido:

Flexibilidad laboral:

Politica retributiva y de incentivos:

Formacidn:

Promociones:

Motivacion:
Productividad:
Gestién del tiempo de directivos:

Convenios laborales y conflict. social:

QOOOOOOOGQ_I

Higuiene y seguridad en el trabajo:
FINANZAS: ’
Balance:
‘ Cuenta de Pérdidas y Ganacias:

Tesoreria:

Ratios:

Politica de distribucién de resultados:
Politicas dé Pagos y Cobros:

Politica de-amortizaciones:

Negociacion de préstamos:

Financiaciones;

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:

Seguros:

ol @ o o o 2| o o o »r| o =] =

FACTORES ECONOMICOS:

Requerimientos técnicos: 2

Requerimientos logisticos: 2

( Requerimientos humanos: 2
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Facilidades de los proveedores: 3

FACTORES PEDAGOGICOS:

Flexibilidad sobre las decisiones:

Flexibilidad sobre el tiempo:
Intervencion del administrador:

Formato de presentacion:
Credibilidad de los datos:
Dependencia de decisiones anteriores:
Simmlaciones "What-I1f":

Tutoriales y Ayudas para la decision:

| @) =l ] W O =] O

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:

. Trabajo en Equipo:_
Planificacion / Previsién:

Organizacién:

Técnicas de negociacion:

Creatividad:

‘Competitividad:

Etica empresarial:
Sensibilizacion con 1a Calidad Total:
Sensibilizacion con el Medio Ambiente:

ol @ @ o o of @ =| &

RESULTADQ DE LA EVALUACION:

ENTORNO: | 11,11%
MARKETING COMERCIAL 16,67%
PRODUCCION & LOGISTICA: 8,33%
RECURSOS HKUMANOS: 0,00%
FINANZAS: 5,13%
FACTORES ECONOMICOS: 66,67%
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FACTORES PEDAGOGICOS: 29.17%
EABILIDADES:; 3.70%

TOTAL: 32,83%

- Comentario v ajuste:
Simulador no competitivo en donde el perticipante juega Gnicamente con el

ordenador. Puede usarse solo o con la ayuda de una amplio abanico de casos.
Presenta un generador de graficos muy util para el'conocimiento de la evolucién
de ciertas variables. Es imnprescindible la figura del instructor para aprovechar el
programa en la ensefianza, aunque es posible suuso individual por paite de un

alumno,

RESULTADO FINAL: 32,83%
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" BOSSCAT"
ENTORNO: MENTARIO:

Var. macroéecondmicas;

Conceptos del sector:

Internacionaliz. / Comercio exterior:

MARKETING / COMERCIAL:
Politicas de Precios:
Publicidad:

Promociones:
Fuerza de ventas:

- Distribucién: )
Segmentaciéon del mercado:
Cuotas de mercado:

Ciclo de Vida:
Itivestigaciones de mercadc;:
Satisfaccién del cliente!

PRODUCCION / LOGISTICA:

Proveedores:

Compras de Materias Primas:
Diversidad de productos:

Sistemas de produccion:
Fabrica y Maquinaria:
Gestion de almacenes:
Mantenimiento:

Curva de experiencia:
Investigacién y desarrollo:

Calidad:

o = o m| o o o & =] =

=

| o O O] =| O ©

Un periodo de retraso. La calidad de las Mat.
Primag
y el tiempo de retraso en la
entrega

estd asociada al precio de compra.

Andlisis de Simuladores Empresariales
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Licencias y Patentes:
Medio Ambiente:

' RECURSOS HUMANOS:
Politicag de contratacién y despido: | 1 | Unperiodo de retraso en la contratacion de

los operarios.

Flexibilidad laboral: Posibilidad de asignar horas extras.

Politica retributiva y de incentivos:

Formacion;

Promociones:

Motivacion:
Productividad:
Gestion del tiempo de directivos:

Convenios laborales y conflict social:

Q| @) S| =m| S| S| w| &

Higuiene y seguridad en ¢l trabajo:
FINANZAS:

Balance: <

Cuenta de Perdidads y Ganancias:

Tesoreria:

Iiatios_:

Politica de distribucién de resultados:

< Politicas de Pagos y Cobros:

Politica de amortizaciones:

Negociacion de préstamos:

Financiaciones: | Créditos inicamente.

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:
Seguros:

S| O] m| O] | @) =] ]| | & ] |

FACTORES ECONOMICOS:

{ Requerimientos técnicos: 3 | UnPC yuna impresora. |
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Requerimientos logisticos: 2
Reqﬁerimientos humanos:; 2
Facilidades de los 'proveedores: 2

FACTORES PEDAGOGICOS:
Flexibilidad sobre las decisiones:
Flexibilidad sobre ¢l tiempo:
Intervencion del administrador;

Formato de presentacion:
Credibilidad’de los datos:

Ol =l O =] 2

Hay muchas restricciones en’la toma de .

decisiones

Jamk

Dependencia de decisiones anteriores;

que restan credibilidad.
Simulaciones "What-If*; _ - . o '

Tutoriales y Ayudas para la decision: 1

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN: v
Trabajo en Equipo:

Planificacion / Prevision;

Organizacion:

Técnicas de negociacion:

Creatividad:

Competitividad: Puede jugar 1 persona tinicamente.

Etica empresarial:
Sensibilizacién con la Calidad Total:
Sensibilizacién con el Medio Ambiente:

| O O =m| O] O @ =] -

RESULTADO DE 1A EVALUA CION:

ENTORNO: 0,00%]
MARKETING COMERCIAL 13,33%
PRODUCCION & LOGISTICA: 8,33%
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RECURSOS HUMANOS: 1333%
FINANZAS: 17,95%)

' FACTORES ECONOMICOS: 75,00%
FACTORES PEDAGOGICOS:; 16,67%
HABILIDADES: 11,11%) -

TOTAL: 32,65%

Comentario y ajuste:

Las situaciones que presenta este simulador parecen poco creibles: Hay limitaciones muy
sistematicas debido a la sencillez de las ecuaciones que calculan los resultados y a las
pocas relaciones entre las distintss variables,

Apropiado para participantes con nulos conocimientos de la gestion de una empresa.'

RESULTADO FINAL: "~ 32,65%

(
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"BUGA -BUGA "
ENTORNO: COMENTARIO:

Var. macroeconomicas;

Conceptos del sector:

Internacionaliz. / Comercio exterior:

MARKETING / COMERCIAL:
Politicas de Precios:
Publicidad:

Promociones:

Fuerza de ventas:
Distribucion:

" Segmentacion del mercado:
Cuotas de mercado:

Ciclo de Vida:
Investigaciones de mercado:
Satisfaccién del cliente:

. PRODUCCION / LOGISTICA:
Proveédores:‘

Compras de Materias Primas:
Diversidad de productos:
Sistemas de prociuccién:
Fabrica y Maquinaria:
Gestion de almacenes:
Mantenimiento:

Curva de experiencia:
Investigacion y desarrollo:
Calidad:

Licencias y Patentes:

Medio Ambiente:

ol »m o m| o o o | @] -

ol o =] o o o =m| = o o =| ©

0 | Solo se presenta el concepto de intereses.

Andlisis de Simuladores Empresariales
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RECURSOS HUMANOS:
Politicas de contrafacién y despido:
Flexibilidad laboral:
Politica retributiva y de incentivos:
Formacion:
Promociones:
Motivacidn:
Productividad:
Gestion del tiempo de directivos:
Convenios laborales y conflict. social:
Higuiene y seguridad en el trabajo:

FINANZAS: '
Balance: .
Cuenta de Perdidads y Ganancias:
Tesoreria:
Ratios:
Politica de distribucién de resultados:
Politicas de Pagos y Cobros:
Politica de amortizaciones:
Negociacidn de préstamos:
Financiaciones;
Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:
Seguros:

FACTORES ECONOMICOS:
Requerimientos técnicos:
Requerimientos logisticos:
Requerunientos humanos: ‘

Facilidades de los proveedores:

o Q| of @ O] @ o o] o ©

Q| @| @| @ w| O =] ] o= m] =] ] -]

Wl W B W

Crédicos a clienites.

Nominal, Intereses, Descuentos de letras....

Un PC e impresora por equipo.

Desarroliado por la E.O.L

Analisis de Simuladores Empresariales
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- Competitividad:

FACTORES PEDAGOGICOS:

Flexibilidad sobre las decisiones:

Flexibilidad sobre ¢l tiempo:

Intervencion del administrador:

Formato de presentacion:

Credibilidad de los datos:

Dependencia de decisiones anteriores:

Simﬂaciones "What-If":

Tutoriales y Ayudas para la decision:

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:

LCQHNH'QHO

Trabajo en'Equipo:

Planificacién / Prevision: .

Organizacion:

Técnicas de negociacion:

Creatividad:

Etica empresarial:

Sensibilizacién con lIa Calidad Total:

Sensgibilizacion con el Medio Ambiente:

O O O R Q) = O OS] =

Debido a la dependencia de otras decisiones.

Se da la posibilidad de comprar/vender los

productos a los equipos rivales. -

RESULTADO DE LA EVALUACION;

ENTORNO: 0,00%
MARKETING COMERCIAL 13,33%
PRODUCCION & LOGISTICA: | 11,11%
RECURSOS HUMANOS: 0,00%
FINANZAS: 23,08%
FACTORES ECONOMICOS: 75,00%
FACTORES PEDAGOGICOS: 20,83%]

Andlisis de Simuladores Empresariales
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HABILIDADES: 14,81%

TOTAL: | 34,39%

Comentario y ajuste:

Este simulador es apropiado para participantes que desconocen las actividades que se
- desarrollan en la- gestion de una empresa y que quieran empezar a tener una visién global
de la esta.
" RESULTADO FINAL: @

Anilisis de Simuladores Empresariales - Pagina 14 de Anexo 2



Escuela de Organizacién Industrial Febrero 1996
" BUSPOG "
ENTORNO: COMENTARIOS:

Var. macroecondmicas:
Conceptos del sector:
Internacionaliz, / Comercio exterior:
MARKETING / COMERCIAL:
Politi¢as de Precios:
Publicidad:
Promociones:
Fuerza de ventas;
Distribucion:
Segmentacién del mercado: -
Cuotas de mercado:’
Ciclo de Vida:
Investigaciones de mercado:
Satisfaccion del cliente:
PRODUCCION / LOGISTICA:
Proveedores:
Compras de Materias Primas:
Diversidad de productos:
Sistemas de p'roduc'cién:
Fabrica y Maguinaria:
Gestién de almacenes:
Mantenimiento:

_Curva de experiencia:
Investigacién y desarrollo;
Calidad:

Licencias y Patentes:

Medio Ambiente:

o

ol m o o = m| m| o] =]

S| | S =] Q| =] =] O] O =] =] O

Aumentos, reducciones y comisiones

3 mercados
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 RECURSOS HUMANOS:
Politicas de contratacion y despido:
Flexibilidad laboral: -

Politica retributiva y de incentivos:

Formacion:

Prc;mociones:

Motivacion:

Productividad:

Gestion del tiempo de directivos:

‘Convenios laborales y. conflict. social:

Higuiene y seguridad en el trabajo:
FINANZAS:

Balance:

. Cuenta de Pérdidas y Ganacias:

Tesoreriﬁ:‘

Ratios:

Politica de distribucién de resultados:

Politicas de Pagos y Cobros:

Politica de amﬁrtizaciqnes:

" Negociacion de préstamos:

Financiaciones:

Presupuestos;

Contabilidad de Costes:

Leasing / Alqguileres:
Seguros:

FACTORES ECONOMICOS:
Requerimientos técnicos:

( " Requerimientos logisticos:

[y

Q| @ O O] | O] =)

=l ol Q| @ @ =] @] ] ] =

Posibilidad determianr horas de trabajo por
semana

Definicion salario y % s/ beneficios
Trabajadores en practicas

Por comisiones

Diferenciacién costes de produccion y

comercializacion

Andlisis de Simuladores EmpMdes
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Requerimientos humanos: 2
Facilidades de los proveedores: 2
FACTORES PEDAGOGICOS:
He:u’bﬂida&.sobre las decisiones: 0
Flexibilidad sobre el tiempo: 1
Intervencion del administrador: 1
Formato de presentacion: 1
Credibilidad de los datos: 1
Dependencia de decisiones anteriores: | 1
Simulaciones "What-If": 0
Tutoriales y Ayudas para la decisibn: | 0
HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:
Traﬁajo' en Equipo: 1
Planificacion / Prevision: 1
Organizacién: 1
Técnicas de negociacion: ' 0
Creatividad: 0
Competitividad: 1
Etica empresarial: 0
Sensibilizacién con la Calidad Total: 0
Sensibilizacion con el Medio Ambiente: | 0
RESULTADO DE L4 EVALUACION:
ENTORNO: 11,11%
MARKETING COMERCIAL 20,00%
PRODUCCION & LOGISTICA: 13,89%
RECURSOS HUMANOS: 20,00%
FINANZAS: 15,38%
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FACTORES ECONOMICOS: 66,67%
V. ANADIDOS DET SIMULADOR: 20,83%
HABILIDADES: [ 14,81%

TOTAL: 33,53%

Comentario y ajuste:
Los informes que se emiten no son lo suficientemente detallados para el mejor

aprovechamiento formativo.

Vision estratégica del mundo empresarial.

RESULTADO FINAL: 33,53%
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" CORPORATE MANAGEMENT GAME "
ENTORNO:

Var. macroeconémicas;

Conceptos del sector:

Intermmacionaliz. / Comercio exterior:
MARKETING / COMERCIAL:

Politicas de Precios:
Publicidad;
Promociones:

Fuerza de ventas:

Distribucion:

Segmentacién del mercado:

Cuotas de mercado:

Ciclo de %.da:

Investigaciones de mercado:

Satisfaccion del cliente;

PRODUCCION / LOGISTICA:

Proveedores:

Compras de Materias Primas;

Diversidad de productos:
Sistemas de produccion:
Fabrica y Maquinaria:
Gestion de almacenes:
Mantenimiento:

| Curva de experiencia:

investigacién y desarrollo:

Calidad:

Licencias y Patentes:

k| | | k| ]| | | | =

| m| O] | m]| O O =m O] @

o

COMENTARIOS:

Demanda estacional

4 medios de comunicacion

400 distribuidores
4 canales de aisnibuciép

4 segmentos

Mejora mediante I+D

16 productos
Ampliaciones y reduciones de capacidad

Know-how

Posibilidad de compartir proyectos con otras
cias

Analisis de Simuladores Empresariales
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Medio Ambiente: 0
RECURSOS HUMANOS:

Politicas de contratacién y despido:

Flexibilidad laboral:

Politica retributiva y de incentivos:

Formacion;

Promociones:

Motivacion:

Productividad: ‘

Gestion del tiempo de directivos:

Convenios laborales y conflict. social:

ol o o o] O @ o] @| =] =

Higuiene y seguridad en el trabajo:
FINANZAS: “

. Balance:
Cuenta de Pérdidas y Ganacias:
Tesoreria:
Rati;)s:
Politica de distribucion de resultados:
Politicas de Pagos y Cobros:

Politica de amortizaciones:

< Negociacién de préstamos:

Financiaciones:

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:

S @ = e =] O ©f o @] =] @] ]| =

Seguros:

FACTORES ECONOMICOS:

Requerimientos técnicos: 2

Requerimieritos logisticos: 2

{ N Requerimientos humanos: 2
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Técnicas de negociacion:

\ Competithzidad:

" Etica empresarial: -

Facilidades de los proveedores:

FACTORES PEDAGOGICOS:

Flexibilidad sobre la_s'decisiones:

Flexibilidad. sobre el tiempo:

Intervencion del administrador:

Formato de presentacion:

Credibilidad de los datos:

Dependencia de decisiones anterfores:

Simulaciones "What-If'":

Tutoriales y Ayudas para la decision:

S| @ =] N ] =] =] &

HABILIDADES QUE SF. POTENCIAN:

Trabajo en Equipo:

Pla_niﬁca cidn / Prevision:

En publicidad e I+D

Organizacion:

Colaboracion entre compaiiias

Creatividad:

Sensibilizacién con Ia Calidad Total:

Sensibilizacion con ¢l Medio Ambiente;

QOQHOWOHHJ

RESULTADO DE LA EVALUACION:

ENTORNO: 11,11%
MARKETING COMERCIAL 26,67%
PRODUCCION & LOGISTICA: 16,67%
RECURSOS HUMANOS: 6,67%]
FINANZAS: 15,38%
FACTORES ECONOMICOS: 66,67%

Analisis de Simuladores Empresariales , Pagina 21 de Anexo 2



Escuela de Organizacién Industrial

Febrero 1996

FACTORES PEDAGOGICOS:
HABILIDADES:

Comentario y ajuste:

TOTAL:

28,83%

22,22%

39,40%

Este programa hace énfasis en la negociacion y'cooperacion con los equipos

competidores.

Existe una demanda estacional y 1a competencia entre equipos es muy fuerte.

RESULTADO FINAL:

39,40%

Andlisis de Simuladores Empresariales
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"ECOMAN"

ENTORNO: COMENTARIO:

Var. macroeconomicas: 1

Conceptos del sector: 1

Internacionaliz, / Comercio exterior:| 1 | BEnla C.EE.
MARKETING / COMERCIAL:
‘Politicas de Precios:
Publicidad:

Promociones:

Fuerza de ventas:

Distribucion: Dos posibilidades: Suizay la CEE.

Segmentacion del mercado:

Cuotas de mexcado:
Ciclo de Vida:

Investigaciones de mercado:

ol © o ml | <] ~m| & =] =

Satisfaccion del cliente:
PRODUCCION / LOGISTICA:
Proveedores:

Compras de Materias Primas:

w2

Pueden ser nacionales o importadas y con
distintas calidades.
Dos productos.

Diversidad de productos:

Sistemas de produccion:

Fabrica y Maquinaria: Se aporta informacion técnica.

Gestion de almacenes:

Mantenimiento;

Curva de experiencia:

Investigacion y desarrollo:
Calidad:

Licencias y Patentes:

o ml m| @ =m| =l 0| o} =
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Medio Ambiente: 1 | Reciclajes, consumo y derroche de energia.
RECURSOS HUMANOS:

Politicas de contratacion y despido:

Flexibilidad laborat:

Politica retributiva y de incentivos: -

Hay tres tipos de trabajadores.

Formacidn:

Promoctiones:

Motivacion:
Productividad:
Gestion del tiempo de directivos:

Convenios laborales y conflict,

@ | = e @ =] @] o) =~

socialk;

Higuiene y seguridad en et trapajc: | 0

FINANZAS: ‘
"Balance:

Cuenta de Perdidas y Ganancias:

Muy detallada y desglosada, con analisis extensos,

Tesoreria:

Ratios:

Politica de distribucion de
resultados:

=l o] ] W] =

< Politicas de Pagosy Cobros:

Politica de amortizaciones:

Negociacion de préstamos:

Financiaciones:

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:

W =] = O O &

Costes fijos y variables, energia, transportes,
alquileres,...

Leasing / Alquileres:

Seguros: 0

( FACTORES ECONOMICOS:
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Requerimientos técnicos;

Requerimientos logisticos:
Requerimientos humanos:

Facilidades de los proveedores:

FACTORES PEDAGOGICOS:
Flexibilidad sobre las decisiones:
Flexibilidad sobre el tiempo:

Intervencion del administrador:
Formato. de presentacion:
Credibilidad de los datos:
Dependencia de decision;es'
anteriores: ‘

Simulaciones "What-If":
Tutoriales y Ayudas para la

decision;

W

i | o | e

e

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:

Trabajo en Equipo:

Plauificacion / Prevision: -
Organizacién:

Técnicas de negociacion:
Creatividad:

Competitividad:

Etica empresarial:

Sensibilizacién con la Calidad Total:
Sengibilizacién con el Medio
A;nbiente:

2
1
1
0
0
2
0
0
1

Un PC por equipo. Otro e impresora para el
instructor.

Uno o dos productos. Uno o dos mercados.

El instructor define entre 15 y 35 periodos de

decision..

Reciclajes. Derroche de energia,

Analisis de Simuladores Empresariales
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RESULTADO DE LA EVALUACION:

-ENTORNO: 33,33%
MARKETING COMERCIAL | 16,67%
PRODUCCION & LOGISTICA:{ 27,78%)
RECURSOS HUMANOS: 10,00%)
FINANZAS: 35,90%|
FACTORES ECONOMICOS: [ 66,67%
FACTORES PEDAGOGICOS: [54,17%
HABILIDADES: 25,93%

TOTAL: | 49,03%| -

Comentario y ajuste:

Muy bien en los aspectos contables. La cuenta de P&G est2 muy elaborada‘, asi como el
. origen y aplicacion de fondos. Incorpora el concepto de Valor Afiadido. - v
Las acciones de todas las empresas estan a la venta. Es posible por tanto realizar una
OPA, '
RESULTADO FINAL: @

(
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" INTOP IH (1993) "
ENTORNO: COMENTARIOQS:
Var. macroeconomicas: .2 | Desde el punto de vista de la
internacionalizacién,
Conceptos del sector: 2 | Fusiones, absorciones, etc.
Inter;lacionaliz. / Comercio exterior: 3 Simulacién enfocada a las operaciones
internacionales
MARKETING / COMERCIAL: de negocios de una multinacional.
Politicas de Precios:; 1 | Segin el mercado.
Publicidad: 1
Promociones: 0
Fuerza de ventas: . 1| Se abren/cierran oficinas.
Distribucion: 2 | Hay 3 canales de distribucién.
Segmelitacién del mercado: 1
Cuot'a_s de mercado: 1
Ciclo de Vida: 0
Investigaciones de mercado: 3 | Pueden comprarse hasta 22 informes de
. consultoria.
Satisfaccion del cliente: 0
" PRODUCCION / LOGISTICA:
Proveedores: IT
Compras de Materias Primas: 1 | Unperiodo de retraso. Descuentos por
grandes pedidos.
Diversidad de productos: 1 | Hay dos productos con diversas calidades.
Sistemas de produccion: 1
Fébrica y Maquinaria: 2
Gestit‘fm de almacenes: 1
Mantenimiento: 0
(iurva de experiencia: 0

)

Analisis de Simuladores Empresariales
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Investigacion y desarrollo: 1
Calidad: 2 | Hay hasta 9 niveles de calidad.

Licencias y Patentes: 3 | Los equipos pueden comprar/vender patentes

entre ellos.

Medio Ambiente: 0
RECURSOS HUMANOS:

Politicas de contratacion y despido:

Flexibilidad laboral;

Politica retributiva v de incentivos:

Formacidn:

Promociones:

Motivacion:
Productividad:
Gestion del tiempo de directivos;

Convenios laborales y conflict. social:

| @ @ O] @ @ o & o ©

Higuiene y seguridad en el trabajo:
FINANZAS:

Balance:

Cuenta de Perdidas y Ganacias:

Muy dz+=llado.
Muy detallado.

Tesoreria:

Ratios: Se consideran 7 ratios.

Politica de distribucion de resiltados:

Politicas de Pagos y Cobros:

| | =i =] W] W e

Depreciaciones lineales del 20% para las

fabricas.

Politica de amortizaciones:

Negociacion de préstamos: 0

. Financiaciones: 2 | Reservas, emision de acciones, préstamos a

varios plazos.

Presupuestos: 0
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres: ' 0
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Seguros: 1 | Negociados con el instructor.
FACTORES ECONOMICOS:
Requerimientos téenicos: 2
Requerimientos logisticos: 2
Requerimientos humanos; 1 | Elinstructor debe conocer muy bien este
simulador.
Facilidades de los proveedores: 1 | Existen nuevas versiones.

FACTORES PEDAGOGICOS:
Flexibilidad sobre las decisiones:
Flexibilidad sobre el tiempo:
Intervencidn del administrador:

Formato de presentacion:
Credibilidad de los datos:
Dependencia, de decisiones anteriores:
Simulaciones "What-1f";

MS DOS no muy trabajado.

Inversiones en planta, pedidos de Mat. Primas,

mb ol w] N R W] w] =

Tutoriales y Ayudas para la decisién:

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:
Trabajo en Equipo:

Planificacién / Prevision:

Es necesaria la division de las tareas.

Organizacion:

Técnicas de negociacién:

Creatividad:

Competitividad:

Etica empresarial:

Sensibilizacion con la Calidad Total:
Sensibilizacién con el Medio Ambiente:

ol o o v| ml m=m| v w| w

RESULTADO DE LA EVALUACION:
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Escuela de Organizacién Industrial ' ) Febrero 1994

ENTORNO: | 77,78%
MARKETING COMERCIAL 33,33%
PRODUCCION & LOGISTICA: 36,11%
RECURSOS HUMANOS: 0,00%
FINANZAS: 41,03%
FACTORES ECONOMICOS: 50,00%
V. ANADIDOS DEL SIMULADOR: 50,00%
HABILIDADES: 44,44%

TOTAL: 48,58%

Comentario v ajuste:
INTOP 1II esti enfocado totalmente hacia los mercados internacionales.

Segun el pais, existen diversas estructuras de proveedores y clientes, asi
como distintas condiciones econémicas, Incorpora ¢l concepto de
racionalizacién de gastos. |

El area de recursos humanos no se trata en ningn momento de juego.
Exite una nueva version llamada "INTOPIA 2000,

RESULTADO FINAL: 48,58 %l

(_J
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" PEOPLE EXFPRESS "

ENTORNO: COMENTARIO:

Var. macroecondmicas: 0

Conceptos del sector:

=

Internacionaliz. / Comercio exterior:
MARKETING / COMERCIAL:

Politicas de Precios:

Publicidad:

Promociones:

Fuerza de ventas:

Distribucion:

" Segmentacién del miercado:

Cuotas de mercado:
Ciclo de Vida:

Investigaciones de mercado:

Satisfaceion del cliente:
PRODUCCION / LOGISTICA:

Proveedores:

Cormripras de Materias Primas:

Diversidad de productos:

o = o m| = ] o o] | =

Rango de servicios

Sistemas de produccién:

-Fébrica y Maquinaria: Adquisicion de aviones

Gestion de almacenes:

Mantenimiento:

Curva de experiencia:

Investigacion y desarrollo;

Calidad:

Licencias y Patentes:
Medio Ambiente:

o o =] | O] @ O] =] | =] O] @
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RECURSOS HUMANOS:
Politicas de contratacion y despido:
Flexibilidad laboral:

Politica retributiva y de incentivos:

Formaoién:

Promociones:

Motivacion:

Productividad:

Gestion del tiempo de directivos:

Convenios laborales y conflict. social:

o of o m| =| o =} =] @] -

Higuiene y seguridad en el trabajo:
FINANZAS:

Balance: )

Cuenta de Perdidads y Ganancias:

Tesoreria: '

Ratios:

Politica de distribucién de resultados:

ROl Of ]

Los empleados son accionistas de

la empresa

Politicas de Pagos y Cobros:

Politica de amortizaciones:

< Negociacion de préstamos:

Financiaciones;

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:

S| S = Q] =] @ @ &

Seguros:

FACTORES ECONOMICOS:

Requerimientos técnicos: 2 [ UnPC y una impresora.

Requerimientos logisticos: 2

( " Requerimientos humanos: 2
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Facilidades de los proveedores: 3

FACTORES PEDAGOGICOS:
Flexibilidad sobre las decisiones:
Flexibilidad sobre ¢l tiempo:
Intervencion del administrador:
Formato de presentacion: 4
Credibilidad de los datos:
Dependencia de decisiones anteriores:
Simufaciones "What-If":

Tutoriales y Ayudas para la decisién:

| | o] e W] =] W] &

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:
Trabajo en Equipo:
Planificacion / Prevision:

Organizacién:

Técnicas de negociacién:

Creatividad:

Competitividad:

Etica empresarial;
Sensibilizacion con la Calidad Total:
Sensibilizacién con el Medio Ambiente:

o Of O] O] @ © O] =] @

RESULTADOQ DE LA EVALUACION:

ENTORNO: m
MARKETING COMERCIAL | 16,67%
PRODUCCION & LOGISTICA: T8,35%)
' RECURSOS HUMANOS: | 13,33%)
FINANZAS: 12,82%
FACTORES ECONOMICOS: 75,00%
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Escuela de Organizacidn Industrial
FACTORES PEDAGOGICOS: 25,00%) -
HABILIDADES: 3.70%

TOTAL: 34,92%

Comentario y ajuste:

Simulador no competitivo en donde el participante juega unicamente con el ordenador.
Puede usarse solo o con la ayuda de una amplio abanico de casos. Presenta un generador de

graficos muy util para el conocimiento de la evolucion de ciertas variables. Es imprescindible
1a figura del instructor para aprovechar el programa en la ensefianza, aunclue es posible su

uso individual por parte de un alumno.

RESULTADO FINAL: 34,92%|
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Var. macroecondmicas;

Conceptos del sector:

Intemacionaliz. / Comercio exterior:

MARKETING / COMERCIAL:

Politicas de Precios:
Publicidad;

Promociones;

" Fuerza de ventas:

Distribucioén:

Segmentacion del mercado:
Cuotas de mercado:

Ciclo de Vida:
Investigaciones de mercado:

~ Satisfaccién-del cliente:
PRODUCCION / LOGISTICA:

Proveedores:

Compras de Materias Primas:
Diveljsidad de pro&uctos:
Sistemas de produccion:
Fabrica y Maquinaria;
Gestion de almacenes:
Mantenimiento:

Curva de experiencia:
Investigacion y desarrollo:
Calidad:

R o m| W ] e =] e =

=

S|l N| O ©f m| ml = = o of

Escuela de Organizacion Industrial Febrero 1996
" STRATSIM "
ENTORNO: COMENTARIOS:

Inflacion y crecimientos econdémicos
distintos
Compra-venta de participaciones en otras

empresas

Distintos precios y elasticidades s/mercados
16 medios distintos

. 7 canales

64 perfiles de consumidor

6 productos

Hasta 235 posibles proyectos

Andlisis de Simuladores Empresariales
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Licencias y Patentes: 0
Medio Ambiente:

RECURSOS HUMANOS:
Politicas de contratacioén y despido:
Flexibilidad laboral:

Politica retributiva y de mncentivos:

Formacion:

Promociones;

Motivacion:
Productividad:_‘

-Gestion del tiempo de directivos:

Depende de salario y formacion

Convenios laborales y conflict. social:

Ol O @7 m| wm| O | ]| | o

Higuiene y seguridad en el trabajo:
FINANZAS: '

Balance:

Cuenta de Pérdidas y Ganacias:

Tesoreria:

Ratios:;
Politica de distribucién de resultados:
Politicas de Pagosy Cobros:’

Pa;g'o de dividendos

. Politica de amortizaciones:

Negociacion de préstamos:

Financiaciones:

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:

ol o o mi m| o o =| m| =m| S| =] =

Seguros:

FACTORES ECONOMICOS:

Requerimientos técnicos: 1

( Requerimientos logisticos: 2
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Requerimientos humanos:

Facilidades de los proveedores:

-

FACTORES PEDAGOGICOS:
Flexibilidad sobre las decisiones:
Flexibilidad sobre el tiempo:
Intervencion del administrador:
Formato de presentacion:

Credibilidad de los datos: |
bependencia de decisiones anteriores:
. Simmlaciones "What-If":
Tutoriales y Ayudas para la decision:

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:
Trabajo en Equipo:
Planificacion / Prevision:
Organizacion;
Técnicas de negociacién:
Creatividad:
Competitividad:
Etica enipresarial:
Sensibilizacion con Ia Calidad Total:

Senstbilizacion con el-Medio Ambiente:

OfF M| el o wii o m| o

@ @ | =| =]| @| S| =]

4-8 rondas de decisién
Meétodo del caso y discusiones

Presentacion de graficos en entorno DOS

Diversos escenerios con un coste

RESULTADQ DE 1.4 EVALUACION:

ENTORNO:

MARKETING COMERCIAL
PRODUCCION & LOGISTICA:

RECURSOS HUMANOS:
FINANZAS:

22,22%
46,67%
16,67%
20,00%
17,95%

Andlisis de Simuladores Empresariales
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FACTORES ECONOMICOS: 58,33%
FACTORES PEDAGOGICOS: 21,00%
HABILIDADES: 18,52%)|

TOTAL: 32,05%

Comentario y ajuste:
El programa esta enfocado a la definicién de estrategias empresariales.

RESULTADO FINAL: 32,05%|
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" THE MULTINATIONAL MANAGEMENT GAME"

ENTORNO: COMENTARIOS:

Var, macroeconomicas:

Conceptos del sector: lo

Internacionaliz. / Comercio exterior: 1 | 3 Mercados: EEUU, Europa y Asia

MARKETING / COMERCIAL:
Politicas de Precios:
Publicidad:

Promociones:

Fuerza de ventas: Se define el nimero y su comision.

Distribucién:

Segmentacion del mercado;

Cuotas de mercado:
\ Ciclo de Vida:

Investigaciones de mercado:, Informacién econémica y de mercado

&l m & m] =] =] w] o] ~m =

Satisfaccion del cliente:
PRODUCCION / LOGISTICA:

Proveedores:

Compras de Materias Primas:

Diversidad de productos:

2 Productos

Sistemas de produccidn:

Fabrica y Maquinaria:
Gestion de almacenes:

Mantenimiento:

. Curva de experiencia:

Iuvestigacii’m y desarrollo:
Calidad:
Licencias y Patentes:

Medio Ambiente:

o @| @ =] @ @ @| & = =] 2 @
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RECURSOS HUMANOS:
Politicas de contratacion y despido:
Flexibilidad laboral: -
' Politica retributiva y de incentivos:

Horas extras

Salarios fijos y comisiones a los vendedores

Formacién:

Promociones:

Motivacion;

Productividad:

‘ Ges:tién del tiempo de directivos:

Convenios laborales y conflict. social: |

o| ol o o o o o = =| @

" Higuiene y seguridad en el trabajo:
FINANZAS: ‘
Balance:
Cuenta de Pérdidas y Ganac{as:

Tesoreria:
Ratios:
Politica de distribucién de resultados:

Dividendos

Politicas de Pagos y Cobros:

Politica de amortizaciones:

Negociacion de préstamos:

Financiaciones:

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:;

Informe muy extenso y detallado .

| @ N N - Q| @ @] =] =] O W] =]

Seguros:

FACTORES ECONOMICOS:

Requerimientos técnicos:

Requerimientos logisticos:

Requerimientos humanos:

W W W W

Facilidades de los proveedores:

Analisis de Simuladores Empresariales » Pégina 40 de Anexo 2



)

¢

“ ¥,

5

Escuela de Organizacién Industrial

Febrero 1996

FACTORES PEPAGOGICOS:

Flexibilidad sobre las decisiones:
Flexibilidad sobre el tiempo:
Intervencién del administrador;
Formato de presentacion:
Credibilidad de los datos:
Dependencia de decisiones anteriores:
Simulaciones "What-If":

Tutoriales y Ayudas para la decision:

QOIHHHHHH

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:

Trabajo en Equipo:

Planificacién / Prevision:

Organizacion:

Técnicas de negociacion;

Creatividad:
Competitividad:

Etica empresarial: -
Sensibilizacién con la Calidad Total:
Sensibilizacién con el Medio Ambiente:

mln

simulador

o O O] W o] o W

RESULTADOQ DE L4 EVALUACION:

" Hacia esto se enfoca basicamente el

ENTORNO: 33,33%

MARKETING COMERCIAL ~ 26,66%) |

PRODUCCION & LOGISTICA: 5,12%

RECURSOS HUMANOS: 10,00%

FINANZAS: 25,60%

FACTORES ECONOMICOS: 66,66%
Anélisis de Simuladort;s Empresariales
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V. ANADIDOS DEL SIMULADOR:
HABILIDADES:

TOTAL:

g:gmentario y _aigste:

29,60%

33,33%

39,40%

Este simulador es sencillo en cuanto a las posibilidades que ofrece, las areas de

la empresa que representa y en las decisiones a tomar. Existen tres tipos de

hojas de decision, cada una con distintos niveles de dificultad. El manual del

alumno es muy amplio en relacién conlas posibilidades del programa.

RESULTADO FivAL;

" 39,40%

Analisis de Simuladores Empresariales
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" THE WOODSTOCK PLUS SIMULATOR "

ENTORNO: COMENTARIO:

Var. macroeconomicas: | 1 | Intereses, Inflacion.

Conceptos del sector: 1o

" Internacionaliz. / Comercio 0
exterior:
MARKETING / COMERCIAL:
Politicas de Precios:
Publicidad:

Promociones: Los grupos tienen la oportunidad de desarrollar

Fuerza de ventas: un escenario’ promocional imaginario

" Distribucion:

que es valorado por el instructor.

Segmentacion del mercado:

Cuotas de mercado:

Ciclo de Vida:

Investigaciones de mercado:

Satisfaccién del cliente:
PRODUCCION / LOGISTICA:

Proveedores;

Q| = O =] S| S S ol oem | e

Compras de Materias Primas:

Diversidad de productos: Hasta 4 productos.

Sistexas de produccion:

Féabrica y Maquinaria:
Gestion de almacenes:

Mantenimiento:

En los programas de apoyo.

Curva de experiencia:

Investigacion y desarrollo:
Calidad:

Licencias y Patentes:

o i @] @) @] ] =] S ] =] &

Analisis de Simuladores Empresariales ' Pégina 43 de Anexo 2



L 18
.

.
gl

i, " Escuela de Organizacién Industrial : Febrero 1996

Medio Ambiente: |i
RECURSOS HUMANOS:

Politicas de contratacién y despido:rl_

Flexibilidad laboral:

Politica-retributiva y de incentivos:

Horas extras.

Formacion:

Pgomociones:

Motivacidn:
- Productividad:
Gestion del tiempo de directivos:

Q| O] =] O @ m] O] M

Convenios laborales y conflict:

social:

Higuiene y seguridad en el trakzjo: | 07|
FINANZAS: . : |

Balance:

Cuenta de Perdidads y Ganancias:

Tesoreria: ' .

Ratios;

Politica de distribucién de

resultados:

En los programas de apoyo.

| W] ] =] =

Politicas de Pagos y Cobros: 1 | Compras y ventas al contado o con

" retraso.

Politica de amortizaciones: En los programas de apoyo.

Negociacion de préstamos:

Financiaciones: Créditos.

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:
Seguros:

o @f ]| =] =} @] w

FACTORES ECONOMICOS:
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Requerimientos técnicos:

Requerimientos logisticos:

Requerimientos humanos:

Wl | ]

Facilidades de los proveedores: Asistencia gratuita.

FACTORES PEDAGOGICOS:

Flexibilidad sobre las decisiones:

Flexibilidad sobre el tiempo: Puede desarrollarse en 6 o hasta en 30 horas.
Intervencion del administrador:
Formato de presentacion:

Credibilidad de los datos:

MS DOS no muy trabajado.

=l O o = W o

Dependencia de decisiones
. anteriores: ’

Simulaciones "What-If":

Tutoriales y Ayudas para la 0

=

decision:

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:
Trabaje en Equipo:
Planificacién / Prevision:

Organizacion:

Técnicas de negociacidn:

Creatividad:

Competitividad:

Etica empresarial;
Sensibilizacién con Ia Calidad
Total:

Sensibilizacion con el Medio 0
Ambiente:

S| | W o @ =] N W

RESULTADO DE 1.4 EVALUACION:
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ENTORNO: 11,11%
MARKETING COMERCIAL 20,00%
PRODUCCION & LOGISTICA: [ 16,67%
RECURSOS HUMANOS: 13,33%
FINANZAS: 30,77%
FACTORES ECONOMICOS: 75,00%
FACTORES PEDAGOGICOS: 21,00%
HABILIDADES: 125,93%

TOTAL:[  38,00%

Comentario v ajustes

Las situaciones. que presenta este simulador parecen poco creibles: Hay limitaciones

muy sistematicas debido a la sencillez de las ecuaciones que calculan los resultados y

a las pocas relaciones entre las distintas variables. '

Apropiado para participantes con nulos conocimientos de la gestién de una empresa.
RESULTADO FINAL: 38,00% '
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" TOPSIM - General Management I "

ENTORNO:

Var. macroeconémicas:

Conceptos del sector:

Internacionaliz. / Comercio exterior:

MARKETING / COMERCIAL:

Politicas de Precios:
Publicidad:

Promociones:

Fuerza de ventas:
Distribucién:
Segmentacion del mercado:
Cuotas de mercado:

Ciclo de Vida:

Investigaciones de mercado:

‘Satisfaceion del cliente:
PRODUCCION / LOGISTICA:

Proveedores:

Compras de Materias Primas:
Diversidad de productos:
Sistemas de produccion:
Fabrica y Maquinaria:
Gestion de almacenes;
Mantenimiento:

Curva de experiencia:

- Investigacion y desarrollo:

Calidad:

=4

Pl S| =] =] ] =] OS] ]| W

| @ w| W] =} e o] =] o

COMENTARIO:

Imagen e identidad corporativa.

A tiendas especializadas u ofertas publicas.

Se llegan a indicar los balances y cuentas de P & G

Mayores pedidos reducen el coste.

Hay hasta nuevelineas de produccion.

Inversiones/Desinversiones.

| Se contratan investigadores o los servic, de

consultoras
para el 4r. financiera y de Medio
Ambiente.

Analisis de Simuladores Empresariales
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Licencias y Patentes: 0
Medio Ambiente: 2 | Se puede invertir en ¢l Medio Ambiente.
RECURSOS HUMANOS: Hay multas por daiios ecologicos.

Politicas de contratacion y despido: | 2 | Cinco tipos de trabajadores.
Flexibilidad laboral:

[

Horas extras asignadas automdticamente,

ausendias.

Politica retributiva y de incentivos:

Formacion; Aumenta la productividad.

Promociones;

Motivacion: Afecta a la calidad (n° de productos rechazados).
Productividad:

Gestion del tiempo dé directivos:

En el concepto de racionalizacion y formacion.

Convenios laborales y-confli+t, social:

OOOHI—IOH-H

Higuiene y seguridad en el trabajo:
FINANZAS:

Balaunce:

Cuenta de Perdidas y Ganancias:

Tesoreria;

Ratios: Se representa su evolucion de forma grifica
Politica de distribucién de resultados:

Politicas de Pagos y Cobros:

y numeérica.

Politica de amortizaciones: Bien desarroliado para las lineas de produccion.

Negociacion de préstamos:

Financiaciones:

Presupuestos:
Contabilidad de Costes:
Leasing / Alquileres:

Se aportan hasta 4 tablas de analisis de costes.

Q| @ W =] = Q| R O] M W N M o

Seguros:

FACTORES ECONOMICOS:

Reque;rinﬁentos técnicos: 2 | Un PC por equipo. Otro e impresora para el
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Requerimientos logisticos:
Requerimientos humanos:

Facilidades de los proveedores:

FACTORES PEDAGOGICOS:

Flexibilidad sobre las decistones:

Flexibilidad sobrxe el tiempo:
Intervencién del administrador:
Formato de presentacion:
Credibilidad de los datos:
Dependencia de decisiones
anteriores:

Simulaciones "What-If";

"Tutoriales y Ayudas para la decisién:

HABILIDADES QUE SE POTENCIAN:

Trabajo en Equipo:
Planificacion / Prevision:
Orgaﬁizacién: '
Técnicas de negociacion;
Creatividad:
Competitividad.:'

Btica empresarial:

Sensibilizacién con la Calidad Total:

Sensibilizacién con el Medio
Ambiente:

o G N N W

=] @ W] Q] =] ] ]

instructor.

Es necesaria una persona muy bien preparada.

RESULTADO DE LA EVALUACION:

ENTORNO:

33,33%
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MARKETING COMERCIAL 33,33%
PRODUCCION & LOGISTICA: [ "6,11%

* RECURSOS HUMANOS: 23,33%
FINANZAS: 41,03%
FACTORES ECONOMICOS: 58,33%
FACTORES PEDAGOGICOS: 62,50%
HABILIDADES: 40,74%

TOTAL: 53,84%

Comentat_'io y ajuste:

Este simulador es muy completo va que considera todas las areas de gestifm de la
empresa de una forma coi1erente. Hay que tomar pocas decisiones, z;unque los
resultados que se entregan son muy detallados. Incorpora los conceptos de Identidad e
Imagen Corporativa. La Calidad se mide por el mimero de productos rechazados, el.
cual depende de la motivacidn, la tecnologia del producto y los analisis del valor. Los
snélisis de costes estan muy completos.

RESULTADO FINAL: E’
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ANEXO 3

DOCUMENTACION DE PRODUCTOS Y PROVEEDORES
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ANEXO 3. DOCUMENTACION DE PRODUCTOS Y PROVEEDORES

En las carpetas adjuntas a este estudio (4) <e puede encontrar copia de la documentacion
recibida de los proveedorés, asi como diversos articulos y directorios de libros
especializados..

* Volumen 2
iAJA ... DAEDAL TRAINING, Ltd.

* Volumen 3

DEBENHAM 1.A:.S. .... MANAGEMENT LEARN]N G RESOURCES
Ltd. ’

* Volumen 4
MCC INTERNATIONAL ..... SC ASESORES
" % Volumen 5

SCHRIEBER, ALBERT N. ..... WOLFGANG IOCHER, MAG.

Andlisis de Simuladores Empresariales | Pégina 2 de Anexo 3






