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ABSTRACT

The impact of simulation platforms on education has great
value. This work will expose the reasons for which this
effect is produced, that expands knowledge through
experiential moments of scale. Over the years, companies
have evolved in an attempt to generate memorable customer
experiences, and in recent years areas of Customer
Experience have been established, where customer
centrality is the reason for being of many companies, at
least, and they are only trying to achieve countless
initiatives.

Now, what do we get from the experience of the students,
in order to create learning from theory, but with the support
of experimental moments that allow travel through
simulators, a deep path on concepts taken to the practice in
quasi-real environments.

In this presentation we will be able to understand the
mentioned effects, the product of a vast source of
interviews and anonymous surveys where the students
themselves, demonstrate experiential learning in business
simulators, where they were part of the management
decisions, competing to generate greater utilities, a true
“healthy competition” for continuous learning in the
process of educational transformation.
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INTRODUCCION

En el mundo del aprendizaje, todos coinciden en que se
ensefia a los alumnos con muy pocas diferencias de como se
hacia 100 afios atrds. Un docente parado enfrente de la
clase, un pizarron, una tiza y un discurso.

Uno de los puntos positivos de la pandemia que estamos
transitando, ha sido la necesidad de crear contenidos
digitales con el fin de mantener la continuidad de las clases
a la distancia. Este ha sido un buen comienzo, que se suma
a las plataformas de aprendizaje a distancia y con clases

asincronicas, donde muchas universidades reconocidas
ofrecen capacitaciones y certificaciones de las mas
variadas, que invitan ain mas a la reflexion de como se
estuvo ensefiando a centenares de alumnos en los tltimos
200 afos.

La motivacion en el aprendizaje es un factor primordial
para poder avanzar en el desarrollo de las tematicas. Las
emociones positivas son una pieza imprescindible para un
correcto aprendizaje. Para crear un ambiente adecuado en el
que florezcan las emociones positivas es crucial que haya
una correcta motivacion en los alumnos y en los docentes.
En este trabajo se expondran resultados que se han
implementado en diferentes cohortes a lo largo de los
ultimos 3 afios, para motivar a los alumnos a que sigan
aprendiendo, pero también damos espacio para que el
mayor agente motivador, que es el profesor, cree el entorno
adecuado con su buen hacer, con la ayuda de simuladores.
Si, simuladores donde los participantes compiten
sanamente, crean foros de debates, intercambian conceptos,
toman decisiones, y se demuestran aprendizajes
permanentemente.

PROCESO DE APRENDIZAJE

Al inicio del proceso de aprendizaje, uno de los factores
determinantes es el de la atencion. Cada individuo es
consciente de que toda informacion que se recibe es
seleccionada y es tratada por la percepcion, por lo cual
todos tenemos memoria solo de la informacion
seleccionada o atendida. La atencion es el proceso por el
cual registramos los estimulos importantes ¢ ignoramos los
estimulos irrelevantes.

Ahora bien, la atenciéon ha sido conceptuada como un
atributo de la percepcion, gracias a la cual seleccionamos de
manera mas eficiente la informacion que nos resulta
relevante. Julia Garcia Sevilla [1] indica que el proceso
interno de la atencion es considerado como propiedad de la
percepcion y produce dos efectos principales:
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1. Que se perciban los objetos con mayor claridad.

2. Que la experiencia perceptiva no se presente de
forma desorganizada, sino que, al excluir y
seleccionar datos, estos se organicen en términos
de figura y fondo.

A fin de poder atender, se convierte en una necesidad
imperiosa querer aprender y esto constituye la motivacion
inicial. De esta manera, se destaca la importancia que tiene
la motivaciéon en cualquier modelo de aprendizaje, donde
resulta primordial poder gestionar este aspecto de forma
estratégica dentro de los contenidos a impartir en clases.

A su vez existen tres componentes basicos de la motivacion
académica, que segun Pintrich y De Groot [2] se trata de los
siguientes:

1. Componentes de valor: Se refiere a los motivos y
razones para la realizaciéon de una actividad en
donde la persona le asigna un grado de
importancia a la actividad y se fijan metas de
aprendizaje

2. Componentes de expectativa: Autopercepciones y
creencias mediante el cual se da a conocer una
critica individual sobre la capacidad de ejecutar
una actividad es decir el mismo individuo mide sus
posibilidades para realizarla con éxito

3. Componente afectivo: se relaciona con los
sentimientos y emociones que se producen al
realizar una actividad, en este caso depende del
interés del individuo en participar de la misma

COMPONENTE DE EXPECTATIVA
Autopercepcionesy creencias

COMPONENTE DE VALOR
Metas de aprendizaje

¢Por qué realizo esta ¢Soy capaz de realizar esta
tarea? tarea?

i 2

COMPONENTE AFECTIVO
Reacciones emocionales

¢Como me siento con
esta tarea?

Figura 1. Componentes de la motivacion académica

LA SIMULACION EN PROCESOS DE APRENDIZAJE

En el mundo del aprendizaje, todos coinciden en que se
ensefia a los alumnos con muyLa revolucion digital ha
llegado a las empresas de un modo mas acelerado producto
de la Pandemia. Las limitaciones provocadas por la
COVID-19 ha generado impactos significativos en el
mundo entero y la educacion ha sido afectada seriamente.
Las universidades tuvieron que reinventar la manera en que
se dictaban las clases hasta el ingreso del virus a los paises,

donde en algunos casos la suspension de los cursos ha
paralizado el desarrollo de las personas.

Ante estas circunstancias, muchos centros académicos han
optado por el uso de simuladores para continuar con el
dictado de clases, y en muchos casos han descubierto el
gran entusiasmo que genera en los alumnos. Segun estudios
el uso de simuladores educativos complementados con
dindmicas de ludificacion mejora la retencion del
aprendizaje hasta en 75% en comparacion con el
aprendizaje convencional, en donde los alumnos son solo
espectadores del conocimiento impartido que solo alcanza
el 10% en la retencion de los conceptos [3].

Una desventaja que se repite en infinidad de estudiantes,
durante su formacion profesional, es la falta de
oportunidades en los cuales de apliquen de forma practica
los conocimientos adquiridos. Para responder a esta
carencia, los simuladores educativos centrados en negocios
permiten crear escenarios reales y minimizar el error
potencial que ocasione conducir una empresa y llevarla a la
quiebra.

La simulacion resulta ser una herramienta de ensefianza
(mediante plataformas educativas) muy poderosa para
ayudar a los profesionales a superarse permanentemente en
términos de competencia y los mantiene preparados para
alcanzar el éxito.

Hemos desarrollado la experiencia y hemos encuestado en
los ultimos tres afios a todos los alumnos que han
participado en las competencias dadas en simuladores de
negocio, donde aproximadamente 200 personas ante la
pregunta: ;Qué te parecid la experiencia de aprender
mediante un simulador de negocios? Las posibles
respuestas a seleccionar podian ser: Muy Buena, Buena,
Neutral, Mala o Muy Mala; los resultados fueron los
siguientes:

Experiencia en el simulador de negocios

m Neutro

Buena

@ B Muy buena

Figura 2. Resultado encuesta del uso de simulador de negocios
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El simulador cuenta con una alta asociacion a varios
principios didacticos. Como los participantes toman el rol
de directores, se cubren aspectos de la economia de la
empresa.

Contabilidad, aprendiendo a leer balances y estados de
resultados, Recursos Humanos, analizando el trade-off entre
costos y beneficios de otorgar bonos a los empleados,
Marketing, evaluando la reaccion del publico ante
campanas, y Comercio, analizando la capacidad de delivery
versus las ansias de conseguir clientes.

LA DINAMICA DE SISTEMAS EN
ECONOMICOS

EnDentro del simulador de negocios, se realiza un analisis
econdomico donde conviven variables endégenas y
exogenas, asi como un conjunto de parametros asociados a
las relaciones de comportamiento entre esas variables.
Dichas relaciones pueden ser modeladas de forma
comprensiva mediante la dinamica de sistemas. A través de
la incorporacion de dichos formatos se contribuye a
eliminar ciertos supuestos, haciendo mas explicito el
conjunto de relaciones, eliminando la ambigiiedad e
incorporando elementos determinantes en el andlisis. En
este trabajo se demuestra la comunicacion entre la
simulacion dinamica y el analisis econémico, con el fin de
incrementar el conocimiento y la comprension de los
fenomenos dinamicos a que se enfrentan los participantes
del simulador de negocios dentro del proceso de decision,
incorporando caracteristicas esenciales, como enlaces de
retroalimentacion, con factores causales interdependientes
distribuidos en el tiempo que generalmente son no lineales
y estocasticos. El analisis econdmico pondera el enfoque
analitico, (Almenara, Costas 2016) [4] aunque tiene como
desventaja que el conocimiento pormenorizado del
problema puede llevar a perder la visién de conjunto de
este. Por otro lado, el enfoque sistémico analiza los
fendomenos desde una perspectiva global. Sin embargo, una
ventaja de los modelos de simulacion dindmica es que
permiten utilizar de forma complementaria los enfoques
analitico y sistémico haciendo posible considerar algunas
particularidades de los fenémenos desde una optica mas
general. (Soto, Daza, Martinez 2009) [5].

MODELOS

En el simulador de negocios, los participantes tomaran el
rol del gerente general de una empresa de fabricacion de
software, y tendran que tomar decisiones vinculadas a
contratar o despedir personal, inversion en tecnologia, entre
otras variables clave, a fin de llevar a su compaifiia a ganar
la mayor cantidad de dividendos, periodo a periodo,
compitiendo con sus compafieros de aula. También tendran
la responsabilidad de que sus empleados sientan felicidad
por pertenecer a la empresa, como se puede ver en la
pantalla adjunta se medirda permanentemente el clima
laboral, mediante el indicador de moral de cada persona.
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Figura 3 — Pantalla de Software de Simulador de Negocios

CONCLUSIONES

La utilizacion de simuladores, en este caso de negocios, en
el desarrollo de contenidos curriculares, es una de las
herramientas mas potentes, y menos utilizadas hasta el
momento. Utilizando las herramientas de dindmica de
sistemas, se desarrolld el primer prototipo de un simulador
de una “Software Factory” (empresa que brinda el servicio
de construccion de software para ser ejecutados en un plazo
determinado, bajo ciertas condiciones). Por un lado, la
empresa podrd competir contra las demas empresas del
juego por licitaciones publicas o privadas. Por otro lado,
existiran clientes especificos, los cuales dependiendo de la
reputacion de la empresa le ofreceran o no a la misma
proyectos desafiantes y bien remunerados. En el simulador
se permite tomar las decisiones mas adecuadas (variables de
control). Esas decisiones que tendra que tomar son:

e Inversion en capacitaciones.

e Inversion en busqueda de talentos.

® Inversion en compra de equipamiento.

e Inversion en publicidad y marketing.

e Monto para solicitar préstamos o depositar en el
banco.

e Salario de los empleados.

® Beneficios para los empleados.

e Inversion en Investigacion y Desarrollo.

Cada una de estas decisiones tomadas afecta integramente
al desempefio de la empresa en un periodo de tiempo que
serd simulado. Pero este entorno simulado donde compiten
todos los participantes esta regulado por el administrador.
El mismo representara al Gobierno de turno y estara
encargado de definir diversas variables macroeconémicas y
microeconomicas del entorno donde competiran las
empresas, como ser Nivel de ingresos del pais, Tasa de
depreciacion, Indice de Inflacién, Variacién del gasto
publico, etc. Estas variables actGian como variables
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exogenas no controlables por parte del modelo y afectan los
resultados en los diferentes escenarios.
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