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INTRODUCCION

Una de las principales preocupaciones de los ejecutivos es la
repercusién que tendrdn sus decisiones en el futuro. A pesar de toda
la informacién que se disponga, la experiencia y las circunstancias,
resulta dificil predecir qué sucederd con las decisiones que se toman.
Sin embargo, a través de la simulacién se puede poner en préctica la
decisién tomada y ver los efectos que se producen.

Existen diversos tipos de simulacién, aunque debido a la gran
demanda en e! uso de computadoras, resuita mejor, y a la larga
menos costoso, el uso de simuladores por computadora.

Ademds de abrir nuevos horizontes para la toma de decisiones, la
simulacién de negocios por computadora es de gran utilidad para
reforzar el aprendizaje en los alumnos que estudian la carrera de
Administracién, ya que proporciona un conocimiento practico y
permite la aplicacién de la teorfa administrativa.

Durante el transcurso de la carrera, se pudo observar la dificultad
que presentan los estudiantes al ingresar al campo de trabajo sin
experiencia alguna, contando tan sélo, con los conocimientos
tedricos. Del mismo modo, es un requisito indispensable que un
administrador sepa tomar decisiones bien fundamentadas y que esté

familiarizado con algun modelo, método o técnica para tomarlas.



La simulacién de negocios por computadora ofrece la oportunidad
de practicar en un ambiente de empresa apegado a las condiciones
reales y suceptible de modificarse. as{ mismo, pueden adaptarse tanto
para impartirlos durante los cursos semastrales (como complemento
de las materias de estudio), o independientemente.En la Facultad de
Contadurfa y Administracién dentro del Plan de Estudios 1993 de la
Licenciatura en Administracién estd previsto un taller de simutacién
de negocios por computadora que se impartirdA en los dltimos
samaestres de la carrera,especificamente en noveno. Sin embargo, ain
no se éstructura el programa para la imparticién del mismo.

Este trabajo de investigacién pretende dar a conocer [a utilidad de
los simuladores de negocios por computadora para vincular la teorfa
aprendida durante la carrera de Administracién con la préctica
profesional y asimismo, proponer un temario tentativo para la
imparticién del Taller de Simulacién de Negocios por Computadora,
donde el alumno de noveno semestre de la Facultad de Contadurfa y
Administracién pueda desarrollar habilidades de andlisis y toma de
decisiones teniendo una mejor comprension del proceso causa-efecto,

la magnitud y repercusién de las mismas.



CAPITULO |

PLANEACION DE LA INVESTIGACION

La planeacién de la investigacién es la determinacién de la secuencia
de actividades necesarias para alcanzar un objetivo, asf como los
recursos senalados para éste fin, asimismo, el plan de trabajo serd
necesariaments un reflejo de los objetivos, Iimites y etapas
adicionales que integrarén la investigacién en su conjunto.

1.10BJETIVOS:

Los objetivos son los fines hacia los cuales se dirige la actividad,
reprasentan no sélo la finalidad de fa planeacién, sino el fin hacia el
cual se encaminan las actividades.

La importancia de los objetivos reside en que especifican los
resultados esperados, indican los puntos finales de lo que ha de

hacerse y qué es lo que se quiere lograr.

OBJETIVO GENERAL:

“"Proponer un Temario tentativo para su aplicacién en un taller de
simulacién de negocios por computadora que ayude al alumnado de
noveno semestra de la Licenciatura en Administracién en la Facultad
de Contadurfa y Administracién , a vincular la Teorfa aprendida
durante el transcurso de la carrera con la practica profesional, a

través de la toma de decisiones”.



OBJETIVOS PARTICULARES:

*Obtencién, seleccidn y andlisis de informacién documental que
fundamente la investigacién.

*Realizar una investigacién de campo que contemple los siguientes
aspectos:

-Antecedentes sobre talleres de simulacidén de negocios en otras
instituciones privadas de Educacién Superior donde se imparta la
Licenciatura en Administracién.

- Experiencias que han tenido dichas instituciones en el uso de los
simuladores de negocios por computadora.

* Lograr la comprobacién o disprobacién de la Hip6tesis formulada.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Al plantear un problema, primero hay que considerar que debe ser
definido en su contenido y delimitado en el tiempo y en el espacio.
Puade usarse la forma gramatical interrogativa fundamentada en
datos y situaciones concretas.

Dentro del planteamiento del problema hay que determinar,
distinguir y jerarquizar lo que realmente se sabe, 1o qus implica y lo
que se quiere saber; y por Ultimo, se debe justificar el por qué y para
qué se quiere estudiar e investigar ése problema. (1}

Rusell Ackoff sefiala que "un problema bien planteado, nos da la

mitad da Ia solucién del mismo." (2).



Se puede definir al problema como una cuestién que se trata de
aclarar para ampliar nuestros conocimientos en determinada materia o

disciplina que sa resuelve por medio de la investigacién.

PROBLEMA DE LA INVESTIGACION:
A los alumnos de la licenciatura en administracién al ingresar al
campo de trabajo se les dificuita vincular la teorfa aprendida durante

la carrera con la practica profesional.

1.3 ALTERNATIVAS DE SOLUCION

1) Proporcionar a los alumnos conocimientos practicos a través de la
creacién de una empresa artificial, tomando en cuenta todas las
variables internas y externas que puedan afectar.

2) Vicular la practica profesional con la teorfa por medio de la
formulacién de micro empresas con la participacién de los alumnos
por equipos, donde ellos lleven a cabo sus procesos de produccién
con articulos de artesanfa y realicen todas las funciones de
administracién, coordinado por el programa de emprendedores.

3) Fomentar el servicio social de [os alumnos de la Facultad de
Contadurfa y Administracién en la micro empresa.

4) Proponer un temario tentativo para el taller de simulacién de
nagocios por computadora donde el alumno pueda enfrentar
diferentes situaciones {creando un ambiente de empresa) y, de ésta
mmanera, tenga una base mds sélida para aplicar sus conocimientos en

la toma de decisiones



ALTERNATIVA DE SOLUCION ELEGIDA Y JUSTIFICACION

Debido a la creciente nacesidad que se tiene en ias empresas de!
conocimiento de la computacién, se considera viable {a alternativa
niamero cuatro, ya que ademas de proporcionar mayores
conocimientos acerca de los paquetes de computadora, dard a los
alumnos una mejor facilidad para adaptarse y vincular la teoria con la
prictica profesional, y, sobre todo, familiarizarse con la toma de
decisiones y los factores que influyen en ella.

Aslmismo, el alumno podrd visualizar mejor las consecuencias y
repercusiones que tiene la toma de decisiones y las ventajas que

otorga su aplicacién en forma racional en una empresa,
14HIPOTESIS

En sentido amplio, Hip6tesis es una suposicién acerca de la
posible solucién de un problema. En sentido estricto, es un enunciado
general razonable y verificable de la relacién entre dos o miés

variables.
En la formulacién de ia hip6tesis influyen:

a) La familiaridad del investigador con el tema.
b} El conocimiento del investigador sobre las teorias refacionadas con
el problema cuya soluciér se esté investigando.

c) Su creatividad



La funcién de la hipStesis es la de orientar y delimitar la
investigacién; es la direccion definida en la busqueda de la solucién

de un problema. (3}

Nuestra hip6tesis de trabajo queda como sigue:

"Los paquetes de simulacién de negocios por computadora son
una herramienta Util empleada en distintas universidades privadas del
4rea metropolitana para contribuir a que los alumnos que estudian la
Licenciatura en Administracién vinculen la teorfa con la préctica

profesional™
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CAPITULO 11t
INVESTIGACION DOCUMENTAL

El término “investigacién” proviene del latin Investigatio-6nis, de
investigdre que significa investigar.

Investigar es desarrollar actividades con el objeto de registrar, indagar
y descubrir la verdad. (2)

La investigacién ayuda a encontrar nuevos enfoques cientfficos y
abre nuevos horizontes, manteniendo a la ciencia en constante
evolucion. Esta requiera el conocimiento de una metodologfa que es la
base del arte de investigar, ya que la investigacién es un método que
significa profundizar, desarrollar y buscar nuevas fuentes y nuevas
rutas. Es una actividad encaminada a fa solucién de problemas; su
objetivo es hallar respuestas mediante el empleo de procesos
cientificos.

La investigacién documental se caracteriza por el acopio de la
informacién mediante la selecci6n, lectura, anotacién y critica de los
documentos.

Los temas que conformarén el contenidoe de nuestra investigacidn
documental son:

a) Perfil del Licenciado en Administracién de acuerdo al Plan de
Estudios 1993 de la carrera.

b} Conceptos Generales acerca de los Talleres.

¢) Teorfa de la Toma de decisiones.

d) Introduccién al software y simulacién por computadora,



2.1 PERFIL DEL LICENCIADO EN ADMINISTRACION DE ACUERDQ
AL PLAN DE ESTUDIOS 1993 DE LA CARRERA

ANTECEDENTES DEL PLAN DE ESTUDIOS 1993.

Con el fin de determinar las modificaciones que dabla presentar el Plan
de Estudios de 1985, se inicié un proceso de evaluacién curricular tanto
interna como externa. Proceso que comprendié la evaluacién de los
contenidos, de los métodos y précticas pedagdgicas, e! andlisis de las
necesidades sociales, econémicas y culturales con base en las formas de
organizacién de la vida académica y al impacto social de los egresados.
Asimismo, se determind la congruencia de los objetivos educacionales y
perfil del egresado; asl como la evaluacién de los planes de estudio 1985 a
partir de noviembre de 1990 y hasta julio de 1991, lo que permitié
incorporar algunas acciones practicas al personal docente para impartir su

cdtedra, éstas acciones consistieron en:

* Eliminacién de temas obsoletos

* Inclusién de nuevos temas

* Modificacién del orden de las teméticas

* Reasignacién de horas por tema

* Ajuste de la clasificacién de los objetivos
aducacionales.

* Reubicacién de algunas asignaturas an cuanto
al semastre de imparticidn,

* Actualizacién biblicgréfica.



Estas acciones fueron resultado del trabajo de aproximadamente 250
profesores y estudiantes de la Facultad de Contadurfa y Administracion, y se

generaron los resultados siguientes:

a} Mayor racionalidad en el uso de! tiempo
en ol aula.

b} Mejor vinculacidn teorfa-practica.

c) Més flexibilidad del curriculum de las tres
licenciaturas.

d} Mejor secuencia 16gica de los contenidos de
fas asignaturas,

e) Disminucién de alumnos por grupo de 120 a 90 y
de 85 a 75.

Este proceso se retomé en agosto de 1991 mediante la celebracién de
un Seminario - Taller de Disefio Curricular con veinticinco horas de duracién,
al mismo asistieron maestros de los diferentes departamentos académicos y
miembros del consejo académico interno.

Posteriorments se propusieron estrategias educativas para el disefio de
los Planes de Estudio de las tres licenciaturas qus se imparten en la
Facultad, y se determinaron los siguientes tres objetivos especificos:

a} Elaborar un diagnéstico de 1a situacién
actual de la organizacion curricular de
la Facultad.

b) Evaluar las oportunidades y amenazas del
entorno en relacion con el curriculum.

c) Disefiar alternativas estratégicas a partir de



un andlisis comparativo entre las fortalezas,
debilidades y las oportunidades contra las

amenazas.

Como resultado de esta reunién de trabajo, los participantes se
organizaron en equipos por licenciatura y por &reas académicas e iniciaron
las labores tendientes a la creacién del Plan de Estudio 1993. Como
conclusién de esta reunién se acordé la necesidad de realizar Foros de
Consulta Profesional con los empleadores de los egresados de fa Facultad.
Estos Foros se realizaron los dias 3,4, y 5 de Septiembre de 1991.

El 21 de septiembre de 1991 se Hlevé a cabo un segundo seminario en sl
que se organizaron mesas de trabajo en torno a las stapas del proceso del
diseiio de los Planes de Estudio y con base en [a informacién obtenida en los
foros.

El proceso que se sigui6 fué el siguiente:

ELABORACION DEL PLAN DE ESTUDIOS

1) OBJETIVOS CURRICULARES:
a) Necesidades por atender.
b) Caracterizacién del alumno - insumo
¢) Perfit del egresado
d) Objetivos terminates.
2} PLAN DE ESTUDIO:
a) Seleccién de contenidos
b} Derivacién de los objetivos generales de los objstivos

terminales.



c) Estructuracién del mapa curricular.
3) CARTAS DESCRIPTIVAS:

a) Objetivos Generales, Particulares y Especificos.

b} Contenido temdtico.

c} Metodologia de ensefnanza-aprendizaje

d) Sugerencias didacticas.

e} Referencias bibliogréficas.

f) Criterios y madios para la evaluacién.

g} Perfil Profesiografico por asignatura.
4) SISTEMA DE EVALUACION:

a) Politicas.

b) Procedimientos

c} Instrumentos.

Los avances alcanzados se presentaron y discutieron entre los miembros

del Consejo Académico Interno de la Facultad e invitados especiales de la

comunidad académica, en cinco reuniones celebradas.
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PERFIL DEL LICENCIADO EN ADMINISTRACION

La formacidn integral de los estudiantes debe corresponder al perfil que se
describe en los términos de actitudes, habilidades y conocimientos. Este
perfil se discutid con los integrantes de fa comunidad, {( alumnos,
profesores, directivos y empleados ), para que cada uno en el papel que le
corresponde hagan lo necesario para alcanzarlo.

El perfil del Licenciado en Administracién se define en tres dominios:

A) ACTITUDES QUE DEBE TENER EL LICENCIADO EN ADMINISTRACION

a) Aceptarss a s/ mismo, con un sentido humanistico, ético v de
rasponsabilidad social, con deseo de superacién diaria.

b} Enriquecerse culturalmenta, fortaleciendo su identidad nacional
y comprendiendo realidades de otras culturas.

c) Atender su desarrollo integral, con autodisciplina.

d} Generar v desarrollar ideas creativas, basadas en Ia reflexién
que promuevan beneficios a la sociedad.

e} Emprendedor para promover el Desarrollo Organizacional

{) Innovar modelos y sistemas administrativos a fin de incrementar
la eficiencia en la organizacién.

g) Ser critico y propositivo con sentido de compromiso y
reconocimiento a su profesién, Facultad, Universidad y Pafs.

h} Tener valor para aceptar responsabilidades con firmeza,
energfa, tacto y sacrificio.

i} Actualizarse en farma general y permanents en los conocimientos
propios de la administracién y en los de sus 4reas afines,

§} Actuar con un sentido de solidaridad y respeto con sus colegas.



k} Visién objetiva ante los problemas con el fin de plantear tesis
de solucién en forma honesta, teniendo como base el respeto a
ia dignidad de la persona, con sentido de responsabilidad
social.

1) Voluntad de ejercer la profesién con una visién prospectiva.

B) HABILIDADES QUE DEBE TENER El. LICENCIADO EN ADMINISTRACION

a) Capacidad de generar fuentes de trabajo madiante la creacién de
nuevas empraesas.

b) Formular estrategias empresariales innovadoras.

c) Desarroliar 1a capacidad creativa, el andlisis de situaciones
para detectar y crear oportunidades estratdgicas.

d) Fomentar una cuitura administrativa, profesionalizar la
admlnls(racién empresarial mexicana y orientarla a un nivel
compatitivo.

a) Tener una vision integral de fa organizacién, cuidando la
equidad y armonia bajo un ambiente de excelencia y calidad.

f) Argumentar y defender objetivamente una posicién particular

sobre aspectos importantes de la organizacién.

g) Tener la capacidad de adaptacién para responder a los avances
tecnoldgicos y cambios socio econémicos a nivel nacional e
internacional.

h) Utilizar sistemas de cdmputo y comunicacién para la integracién
y la vinculacién de la arganizaci6n y el medio.

i} Formar equipos de trabajo y dirigirios hacia la solucién de

problemas y el logro de objetivos de la organizacién.

i} Trabajar en equipos multidisciplinarios con un sentido de
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cooperacién y apoyo para el logro de los objetivos
institucionales. )
k) Establacer y mantener un clima de integracion en {a
organizacidn.
1} Disenar sistemas, manuales administrativos y técnicas de
opsracién innovadores vy eficientes.
m) Utifizacidn y aprovechamiento racionaf de los recursos y
elementos posibles y dispanibles de la organizacién.
n} Disefiar e implantar estdndares de calidad total en
organizaciones mexicanas.
i} Utitizar las técnicas de Investigacién en las distintas
4reas de la organizacién,

o) Formular y utilizar modelos administratives para la toma de

en la organizacidn,

p} Promovar y orientar las relaciones humanas para su desarrollo
personal y profesional,

q} Capacldad de lidarazgo, velando por los interesss de la
organizacién y del parsonal.

) Tener capacidad en el manejo y aprovechamiento de conflictos
en beneficio de la organizacién.

s) Pravaer, detectar y evidenciar errares y desviaciones en los
procedimientos administratives.

t} Analizar y evaluar de manera integral las distintas dreas de
fas organizaciones, ante los cambios de los factores

internas y externos.



21

C} CONOCIMIENTOS QUE DEBE TENER EL LICENCIADO EN
ADMINISTRACION

Administracién en General, Planeacién, Organizacién, Direccién y
Control, Mercadotecnia, Produccién, Personal, Finanzas, Sistemas, Fiscal,
Costos, Presupuestos, Economia, Derecho, Contabilidad y Matematicas.
Debido a las exigencias actuales de las organizaciones, es indispensable que
el administrador posea conocimiento de otras lenguas, principaimente del
idioma inglés; asf como manejar fos principales paquetes computacionales
que lo auxiliaran en el desempefio de su labor,

Conforma las bases que lo hacen capaz en:

1. La promocién, gestién y desarrollo empresarial.

2. Organizacién (técnica) manuales y procedimientos, organizacién
humana, comportamiento humano en la organizacién, clima y cultura
organizacional.

3. Auditorfa Administrativa, coordinacién del esfuerzo de evaluacién
total de 1a organizaci6n.

Estando capacitado en el uso y aprovechamiento de los recursos y
elementos de un organismo sociat para el logro de su objstivo institucional
a través de un procese {Planeacitn, Organizacidn, Direccién y Control } con
las bases para especializarse en Finanzas, Mercadotecnia, Sistemas,
Administracién de Personal, asl como en distintas &areas, Agropecuaria,
Industrial y de Servicio, en secteres como en turismo, hospitalario,

educative, financiero y comercial a nivel nacional e internacional.



DECALOGO EN LA FORMACION INTEGRAL
DEL {ICENCIADO EN ADMINISTRACION
PARA SERVIR MEJOR A LA SOCIEDAD

1. Promover una actitud de :
a} Exito
b} Estudio
c} Investigaciéon
d) Emprendedor
a) Superacién diaria
2. Fortalecer los valores éticas, personales y prafasionales.
3. Enriquecerse culturalments fortalaciendo su identidad nacional.
4. Comprender realidades de otras culturas.
6, Adacuar los modelos extranjeros de vanguardia,
6. Generar y promover modelas prop"ms.
7. Fomentar un compromiso con {3 calidad.
8. Competir en el mercado de trabajo nacional e internacional.
9. Mantener buenas relaciones profesionales y participacién social.

10. Respetar, engrandecer y ser leal a la profesién.

22
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2.2 EL. TALLER
CONCEPTOS Y GENERALIDADES

Nidia Aylwin de Barros y Jorge Gissi Bustos describen al talier como”una
nueva forma pedagégica que pretende lograr la integracién de teorfa y
practica a través de una instancia que ligue al alumno con su futurae campo
de accibn y lo haga empezar a conocer su realidad objetiva®.(1) p.5

Melba Reyes Gémez concibe e! taller como "Una realidad integradora,
compleja y reflexiva en que se une la teoria y la practica como fuerza motriz
del praceso pedagégico, orientado a una comunicacién constante con la
realidad social, y como un equipo de trabajo altamente dialégico formado
por docentas y estudiantes, en el cual cada uno es un miembro méas def
equipo y hace sus aportes especificos. "ibid. p. 116.

El taller estd pensado como un equipo de trabajo, formado (en general}
por un docente y un grupo de alumnos, y cada uno de los integrantes aporta
conocimientos especificos.

El papel del daocente es dirigir a los alumnos, aunque al mismo tiempo
adquiere experiencias concretas de la realizacién de los talleres y presta
ademdés sus conocimientos profesionales en las tareas especificas que se
desarrollan. Ei pape! de los alumnos es el de aportar creatividad, su punto de
vista personal y critico. Se transforman en sujetos creadores de su.propia
experiencia y superan su antigua posicién de receptores en la educacién. &l

taller debe intagrar un solo esfuerzo en tres instancias béasicas:

* Un servicio en terreno

* Un proceso pedagdgico
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* Una Instancia teérico practica; estas instancias se relacionan entre si, lo

cual se puede ver graficamente de la siguiente manera:

RELACION
TEOQRIA - PRACTICA

>
SERVICIO EN PROCESO
TERRENO PEDAGOGICO

El servicio en terreno implica una rospuesta profssional a las necesidades
y demandas que surgen de !a realidad en la cual se va a trabajar.
£n estos términos se pusde decir que se prepara al alumno para la accién y

esta preparacién para la accién esta orientada bésicamente a tres aspactos:

1. Aspecto teérico.- Se trata de la bisqueda y andlisis da elementos tedricos
que permiten iluminar la realidad concreta que se esta abordando.

2. Aspecto metodoldgico y técnico.- Se trata de la implementacién del
alumno en el conocimiento y en la aplicacién de las técnicas mas adecuadas

a la situacién espacifica que enfrenta.

Los miembros de un taller deben presentar un informe periédico que
bésicamente contenga:
- Programacién

- Hechos reelevantes ocurridos durante el perfodo de trabajo
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- Acciones realizadas de acuerdo a la programacién presentada y a los
momentos enfrentados en la realidad en que se trabaja.

- Reflexién sobre aquellos puntos significativos para futuras acciones a
raalizar.

Este informe debe de ser realizado por e! docente y discutido por of
grupo de taller en {as reuniones de reflexién.

El proceso pedagdgico se centra en el desarrolio del alumno y se da
como resuitado de la vivencia que éste tiene da su accién en terreno
formando parte de un equipo de trabajo y de la implementacion tedrica de
esa accién.

En el taller, esta actividad didictica adquiere muiltiples facetas, siendo
las mas importantes: La discusién franca y sincera en pequefios grupos al
interior del talier, las charlas, los serinarios, mesas radondas y técnicas
audiovisuales. Debe existir verdaderamente un trabajo en equipo en el que
todos aporten ideas desde distintos puntos de vista, que adquieran

consistencia, una vez discutidas y analizadas.

Los elementos fundamentales de este proceso son la relacién docente-
alumno y el trabajo en equipo.

La relacién teorfa-préctica es la dimensién del taller que intenta
interrelacionar el conocimiento y la accién y asf aproximarse al campo de la
tecnologla o de la accidn. Esta instancia requiere de la reflexion, del andlisis
de la accién, de la teorfa y de la sistematizacién.

Las formas de conocimiento que se deben aplicar en los talieres son las

siguientes:
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1. Modelos tedricos

2. Taxonom(és y ordenamientos conceptuales

3. Teor(a sobre los métodos (observacidn, entrevistas, etc.)

4, Teorfa sobre la realidad especifica del taller {Salud,
Indusiria, etc.}

8. Profundizacién de probleméticas especificas

6. Ratroalimentacién a partir de la accién en terreno

Ei talier debe enseiar a interpretar lo emplrico a partir de la tearfa. Debe
captar lo concreto, considerarlo y respetarlo para luego intentar trascenderio
tedrica y practicamente.

En ese sentido, el estudiante debe contar con una formacién sdlida en el
aspecto taedrico y metodolégico, de manera que ésta sea operacionalizada en
forma interrelacionada.

Para llevar a cabo el talier se debe hacer un plan de trabajo, tomando en
cuenta que un programa de taller debe ser flexible, debiendo estar de
acuerdo con la realidad que es cambiante y con las necesidades sentidas de
los grupos sujetos de accién profaesional. En el programa se deben consignar
los objetivos, actividades, tareas, funciones, utilizacibn de métodos,
técnicas, procedimientos y equipo, el costo y la evaluacién periédica del
programa.

En conclusién, el taller busca superar las deficiencias en las formas
tradicionales de formacién del estudiante, logrando la integracién de la teorfla
y la préctica, relacionando al estudiante con su campo de accién

profesional, 1a cual es la realidad profesional a la que se enfrentara.
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2.3 TEORIA DE LA TOMA DE DECISIONES

En realidad no existe una definicién exacta de lo que es una decisién, ya
que cada autor lo maneja de acuerdo a su punto de vista, pero en general, la
mayorfa coincide en que es una serie de pasos a seguir madiants los cuales
sa selacciona una alternativa que sea la que mejor resuelva un problema

determinado.
La decisién es:

"El ejercicio mismo de la autoridad, consiste en elagir una, entre dos o
mas alternativas, en la conducta que se habré de seguir". ISAAC GUZMAN
VALDIVIA (6)

"Representa una seleccién de alternativas tomando en cuenta riesgos y

ventajas”. JOSE ANTONIO FERNANDEZ ARENA (4)

"L.a decisién efectiva es el resultado de un proceso sistemético con
elemeantos claramente definidos quse se maneja en una secuencia de pasos

precisas"”. PETER DRUCKER {3}

"El trabajo que realiza un director para llegar a conclusiones y aplicar su

buen criterio”. ANTONIO CASTRO MARTINEZ (2)

“La eleccién de un curso de accién determinado entre varios cursos de

accién posibles™. SANTIAGO LAZZAT! (8}
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"€s un proceso en donde un gerente enfrentado a un problema, busca
un curso alterno especifico de accién entre un conjunto de posibles cursos

de accién disponibles”. HERBERT MOSKOWITZ (12)

"La culminacién de una actividad mental analizando diversas
alternativas que lleven a conclusiones que se ponen en accién en el

momento oportuno™. C, ENRIQUE ANAYA SANCHEZ (1)

COMPONENTES DE LA DECISION
Segun Paul E. Moody los "ingredientes” de una decisién son:
1) Informacién. Se recoge para aspectos que estén a favor y en contra dal
problema para definir sus limitaciones.
2) Conocimientos. Sobre circunstancias que rodean e! problema o de una
situacién similar para seleccionar el curso de acclén favorable o en su
defecto, buscar consejo de quisnes estan bien informados.
3} Expeariancia. Cuando se ha solucionado un problema en forma particular
ya sea con resultados buenos o malos y ésto le da experiencia que le
proporciona informacion para la solucién de algun problema simitar.
4} Andlisis. Analizar el problema a través de diferentes métodos, ya sean
matematicos o no.
5} Juicio. Combina la informacién, los conocimientos, la experiencia y el

andlisis con el fin de selecionar el curso de accién apropiado.

CARACTERISTICAS DE LA DECISION
Las principales caracter(sticas que acompafan a una decision son:
a) Efectos futuros. Es la medida en que el compromiso relacionado con la

decisi6n afectard el futuro. Si influye a fargo plazo se considera una



29

decisién de alto nivel. Si tiene efectos a corto plazo se puede tomar un
nivel inferior.

b) Reversabilidad. Es la velocidad con que una decisién puede revertirse y
la dificultad que implica hacer éste cambio. Si la decisién es dificil de
revertir, se toma a nivel alto, y si es facil de revertir, se requiere tomar la
decisién a un nivel bajo

.c} Impacto. Es la medida en que otras 4reas o actividades se ven
afectadas. A un impacto extensivo corresponde una decisién tomada a un
nivel alto, a un impacto unico, corresponde una decisién tomada a un nivel
bajo.

d) Calidad. Se refiere a las relaciones laborales, valores éticos, imagen de
ia compaiifa, consideraciones legales, etc.Cuando muchos de éstos
factores estan involucrados, la decisién se toma a un nivel alto y viceversa.
e} Periodicidad. £s la medida en que una decisién se toma frecuente o
excepcionalmente. Una decisién excepcional se asocia a un nivel alto, y

por el contrario, una decisién frecuente se asocia con un nivel bajo.

IMPORTANCIA DE LA DECISION

Quien toma decisiones no solo debe tomar decisionss de manera
correcta, sino que también debe hacerlo en forma oportuna y con el
minimo de costo.

La importancia de una decisién esté relacionada con la posicién que acupa
quien toma 1a decisién en una organizacién, por ejemplo, una decisién que
puede ser de poca importancia para un alto ejecutivo, puede ser de gran

importancia para quien ocupa un cargo inferior.
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Para evaluar la importancia de una decisién se deben tomar en cuenta
5 factores:
1} Tamafio o duracién del compromiso: Si la decisién implica un
compromiso de un capital considerable o el esfuerzo de un gran nimero de
personas, entonces se trata de una dacisién importante, de la misma
manera si la decisién tiene un impacto a largo plazo en la organizacién,

ésta se considera importante.

2) Flaxibilidad de los planes: Si la decisién implica seguir un curso de
accién que no es reversible facilmente, entonces esta dacisién se convierte
importante.
3) Certeza de los objetivos y las paliticas: Si una organizacién no ha
establecido un patrén histérico o si la naturaleza de la organizacién es tal
que las acciones por seguir dependen en alto grado de factores conocidos
sélo por el personal de alto nivel en la organizacién, entonces la decisién
reviste gran importancia.
4) Cuantificacién de las variables: Cuando los costos asociados con una
decisién no pueden definirse en farma precisa ,la decisién tiene una
importancia mayor.
§) El impacte humano: Cuando el impacto humano de una decisién es
grande, su importancia también es grande, es decir, cuando una dacisién
involucra a muchas personas.{11}

No sélo se encuentra la importancia de la decisién en la organizacién,
sino también en la decisién misma, por su parte, el Lic. Isaac Guzmén
Valdivia menciona que "tomar decisiones es la responsabilidad personal del

jefe, y en ello radica la importancia de su labor®. (6)



En su opinién, tomar decisiones es impartante, porque:
* Es acto generador de todas las actividades administrativas.
* Abarca todos los planos de la organizacién de la empresa, a través de los
diversos puestos jerarquicos, desde el Consejo de Administracién hasta los
jefes de inferior categorfa.
* Comprenden todas las funciones administrativas, planeacién,
organizacion, integracién, ejecucién y control.

En conclusidén, la toma de decisiones es importante porqua estd
implicita en todas las actividades de una empresa y en todo su contexto,
puesto que se toman decisiones en los niveles altos y en los niveles

medios, las cuales repercuten en toda la organizacién.

CLASIFICACION DE LLAS DECISIONES

Existen diferentes clasificaciones de las decisiones, en general, (a
mayoria de los autores coincide en que se clasifican en dos tipos: las
tcticas y las estratégicas. Por su parte, Salvador Mercado H. {10}
Considera 1as decisiones tdcticas como decisiones de rutina en fas cuales la
tarea consiste en elegir entre pocas alternativas obvias las cuales deben
lograr el fin deseado con el minimo de esfuerzo y costo, y son tomadas en
niveles inferiores.

Las decisiones estratégicas las concibe como las decisiones
importantes, las cuales implican averiguar la situacién, los recursos, etc.,
donde la tarea importante y dificil as encontrar decisiones compatibtes can
las metas de! negocio, es labor especificamente gerencial.

El Lic.lsaac Guzmén Valdivia clasifica las decisiones de la siguiente

manera:
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1) Por su trascendencia
a) Decisiones rutinarias o ticticas

b) Decisiones fundamentales o estratégicas

2} Por funciones

a) Planeacién
Organizacién
Integracién
Ejecucion
Control

b) Produccién
Ventas
Finanzas

Personal

3} Por sus efectos
a) Resolutorias

b) Preventivas

4} Por quien las dicta
a) Individuales

b) Colectivas o de grupo.

El Lic. José Antonio Ferndndez Arena (4) enuncia los diferentes tipos
de decisiones a manera de principios:
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PRINCIPIO 70: DECISIONES LOGICAS.

Requieren alternativas precisas que faciliten las acciones y permiten

soluciones con modeios mateméticas.

PRINCIPIO 71: DECISIONES RUTINARIAS.

Se basan en la repeticién vy aseguran et uso de procesos continuos.

PRINCIPIO 72: DECISIONES POR COLABORACION,

Demandan coparticipacién y permiten aportacionas multipies,
EL RIESGO Y LA INCERTIDUMBRE EN LA TOMA DE DECISIONES

Los objetivos dg la maximizacidn de las ganancias y Ia adecuada toma
de decisiones se enfrentan a! mundo real donde existe el riesga y la
incertidumbre.

El riesgo es "la posibilidad de que ocwra un determinado
acontecimianto que signifique un peligro, un contratiempo o un daitc que
perjudiqus la busna marcha de la organizacidn. La ganancia es el premio
que obtiensn los emprasarios por enfrentar riesgos™.{8) p. 28.

La incertidumbre "es Ia perplejidad o fa duda en torno a 1a manera coma
se van a desenvoiver los acontecimientos en el tismpoe y que pueden
afectar positiva o negativaments al desarrolio empresarial”. ibid.

Quien tome decisiones debe de tensr en mente los resuitados que
aspera obtener, los cuales se pueden dar en cualquiera da las tres

circunstancias siguientes:
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a) Certeza: Cuando sabemos que una accién determinada nos conducird a
un resultado especifica.

b} Riesgo. Cuando una accién determinada puede conducir a varios
resultados con una probabilidad determinada.

¢) Incertidumbre. cuando los resultados de una accién determinada son

complatamente desconocidos.(14)

BASES CUANTITATIVAS Y NO CUANTITATIVAS PARA LA TOMA DE
DECISIONES

Se utilizan diferentes bases para la toma de decisiones. Las diversas
técnicas van desde corazonadas en un extremo, hasta los andlisis
mateméaticos complejos, en el otro.

Desde un punto de vista practico, no existe ni el mejor método ni la
combinacién de los métodos para aplicario en todas las circunstancias; por
lo tanto, quien tome las decisiones es quien seleccionard el método que
mejor le convenga de acuerdo a sus conocimientos, los antecedentes y a
los recursos disponibles.

A continuacién explicaremos brevemente los métados y enfoques més

comunes tanto cuantitativos, como cualitativos para la toma de decisiones.
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ENFOQUES NO CUANTITATIVOS

Los enfoques no cuantitativos son utiles para problemas referentes a
los objstivos e incluso para los problemas que tratan sobre los medios para
alcanzar los objetivos.

Los enfoques no cuantitativos son esencialmente personalés,
generaimente son conocidos y son considerados como la manera natural
de tomar una decisién.

Dentro de los enfoques no cuantitativos tenemos desde bases sencillas

y simples hasta técnicas elaboradas. Las bases sencillas m&s comunes son:

INTUICION

La toma de decisiones que ss basa en la intuici6n tiene la caracterfstica
principal de la utilizacién de “corazonadas”, sensaciones internas o las
“agallas" de quien toma la decisién.

El elemento subjetivo es vital para quien decide guiado por la intuicién,
del mismo modo las sugerencias, influencias, preferencias y el elemento
psicolégico de la persona que decide, desempefian una parte de mucha
importancia.

Por 10 general la persona que usa la intuicién como base, no tiene un
patrén fijo de decisiones. Cada problema lo maneja de forma individual. Sin
embargo, se puede observar cierta congruencia en el tipo de decisiones

alcanzadas.
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HECHOS

La expresién que dice que "Una decisién debe estar basada en

hechos", es ampliamente aceptada.

Cuando se usan hechos, la decisién esté fundamentada en datos
objetivos y esto implica que las premisas sobre las cuales est4d basada fa
decisién son sélidas e intensamente aplicables a la situacién en particular.

La informacién completa y objetiva es un ideal que debe buscarse, pero
pocas veces se logra.

En realidad los hechos rara vez son suficientes por sf solos para llegar a
una decisién. Por lo general se requisre imaginacién, experiencia y
canvicciones para interpretar los hechos en su propia perspectiva y usarlos

con ventaja.

EXPERIENCIA

Es una practica comin recurrir a la ayuda de sucesos pasados para
llegar a una decisién.

El principal valor de la experiencia en la toma de decisiones es la
formacién de una habilidad para discriminar y generalizar las situaciones
pasadas.

En esta forma, las situaciones similares junto con sus decisiones, al
igual que las situaciones diferentes y sus decisiones, pueden reconocerse y

evaluarse.
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OPINIONES CONSIDERADAS

Esta base particular se distingue por el uso de la l6gica detrds de la
decisién, 1égica que es explicita y que se deriva de un cuidadoso andlisis
de la situacién,

Para hacer esto, se reGnan estadisticas y se relacionan a las decisiones,
esto permite que la decisién tentativa, se pueda cuantificar, hasta cierto
punto.

Generalmente, al usar clertos datos estadisticos para la toma de
decisiones, se consideran decisiones aceptables y vélidas, pero hay casos
en que se siguen técnicas estadisticas inadecuadas, ya sea al reunir los
datos o porque se usé una porcién muy pequefia y no representa los datos
reunidos (14).

Para la toma de dacisiones se requiere recoger informacién, y para ello

se pueden utilizar diferentes técnicas, entre las cuales tenemos:

LLUVIA DE IDEAS:

Se raine un grupo de personas interesadas en solucionar un problema
en particular. Entre las reglas que se pueden observar para que sea un
proceso més ordenado encontramos:

1) Ninguna idea se puede criticar antes que las demés sean consideradas.
2) Cuando mds extravaganta sea la idea, mejor.

3) Mientras mAas ideas se presenten, es méas facil que surja una idea
nueva.

4) Encontrar combinaciones y cambios valiosos adicionando o modificando

las sugerencias de los demés.



TECNICA DELPHI

Este es un método para predecir situaciones que puedan presentarse a
futuro utilizando expertos en el 4rea a la cual pertenece el problema.

El proceso que se sigue es ol siguiente:

1) Se distribuye a cada miembro una serie de preguntas relacionadas con el
drea de su especializacién.
2) Estas personas sefialan por columnas:
- Cuando creen que ocurrirdn estos hechos {Perfodos de 5, 10,15, 20
afios, o nunca}.
- Si el objetivo les parece de alta, baja o mediana conveniencia.
- Estimacién personal acerca del impacto de este objetivo sobre la calidad
del servicio ofrecido.
3} Posteriormente sc recogen y evallian los cuestionarios,
4} Al dia siguiente se entrega un nuevo cuestionario que muestra la
respuesta de cada persona al cuesticnario anterior, asf como el promedic
general del grupo.
5) Se pide serialar la nueva opinién sobre las preguntas, aunque no
necesariamente tiene que ser diferente a la primera.
©) Se registra un tercer conjunto de opiniones, incluyendo los promedios
resultantes del segundo cuestionario y ias razones dadas en el caso da que
se hayan sefialado opiniones diferentes.

Esto da como resultado un banco de datos formado por las opiniones

expresadas por los expertos sobre cada pregunta formulada, asf, quien
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debe tomar la decisién conoce las respuestas promedio que dan los

expertos al problema en cuestién,

INTERACCION DIDACTICA

Para llevar a cabo esta técnica, es necesario que se trate de una
decisidn del tipo "Se hace o no se hace”.

Para lograr que los esfuerzos se concentren en la decisién, se asigna a
un grupo la tarea de enumerar las ventajas del problema y a otro, la
enumeracion de las desventajas.

Después de un tiempo razonable, ambos grupos se reunen y discuten
los resultados. Posteriormente, los integrantes de cada grupo cambian de
lado. En una segunda reunidn, los participantes ancuentran lagunas en sus
argumentos originales. A través de este intercambio, es posible presentar y
utilizar la informacién para solucionar el problema y llegar a una decisién

final.

METODOS CUANTITATIVOS PARA LA TOMA DE DECISIONES

€l desarrollo y la aplicacién de técnicas cuantitativas aumentaron a
mediados de la década de 1940.Este impulso se debié principalmente al
mejoramiento de las mediciones, a la disponibilidad de las computadoras, al
interés en las mateméticas aplicadas y el deseo de métodos més i6gicos
para los problemas administrativos.

Las técnicas cuantitativas buscan apovar la habilidad administrativa

proporcionando 1a méxima racionalidad.



40

Dentro de los métodos cuantitativos para la toma de decisiones

encontramaos:

INVESTIGACION DE OPERACIONES.
Para Herbert Moskowitz {12}, la investigacién de operaciones es el
"Método cientifico aplicado a la solucién de problemas y a la toma de

decisionss por la gerencia”.

CARACTERISTICAS DE LA INVESTIGACION DE OPERACIONES
Enfoque.

Su enfoque principal es la toma de decisiones.Esto es, el resuitado
principal de! andlisis debe tener implicaciones directas para la a.ccién
gerancial.

Areas de aplicaci6n.

La investigacién de operaciones se aplica a problemas quo tienen que
ver con la conduccién y coordinacién de operaciones y actividades de una
organizacién.

Enfoque Metodolbgico.

La investigacibn de operaciones utiliza el método cientifico.
Especlficamente, el proceso comienza con la observacién cuidadosa y la
formulacién del problema. El siguiente paso consiste en construir un
modelo cientifico (tipicamente matemético o por simulacién) que trate de
abstraer l1a esencia de! problema real. De éste modelo se obtienen
conclusiones y soluciones que también son vélidas para el problema real.

Se verifica el modelo por medio de la experimentacién.



41

Objetivo.
Intenta encontrar la solucién dptima del problema en consideracién.
Esto se hace a través de una medida de efectividad que tome en cuenta las

matas de la organizacién y se utiliza para comparar las acciones alternas.

BENEFICIOS DE LA INVESTIGACION DE OPERACIONES EN LA TOMA DE
DECISIONES

1) Proporciona a quienes toman decisiones un conjunto de conceptos y
herramientas que los capacitan para tomar decisiones de una manera
ldgica, consistente y con la méaxima precisién posible.

2) Formaliza y cuantifica el problema, esto facilita la comunicacién y
coordinacién del mismo.

3) Formaliza problemas de decisién rutinarios y repetitivos, de este modo
libera a los gerentes para que se concentren en asuntos de més presién,
excepto cuando se presentan circunstancias poco comunes que requieran
una revisién diaria del curso de accién.
4) Facilita el desarrollo de sistemas de planeacién organizaciona!, de
control y de operacién.

5} Sirve para mantener registros que son de gran valor histérico. De este
modo, se puede seguir el desarrollo de un sistema y los nugvos gerentes

podran familiarizarse con los sistemas existentes méas répidamente.
LA PROBABILIDAD
"La probabilidad denota el grado de conviccién de un individuo en la

verdad de una expresién declarada.Bisicamente consiste en declarar las

oportunidades”.{11) p. 143.
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Si un suceso se repite frecuentemente, por lo general se establece un
patrén de resultados, de modo que si se mide lo que las causas producen o
estdn relacionadas con los resultados, es razonable que se podra
determinar cuéles son las probabilidades de que ocurra un resuitado
particular,

€l teorema matgmético desarrollade Thomas Bayes en el siglo XViil
declara que e! conocimiento de una probabilidad determinada de que un
suceso ocurra pueda modificarse si se obtiene una evidencia adicional que

difiera de la primera; y se expresa mateméticamente como:

PE1 X PEO)
Ei

PIED =
ED  PE1 X PIEQ) + PE2 X P(EQ)
1 E2

En donde:

P(E1) = La probabilidad ajustada del conocimiento adicional.
EO

PE1= La probabilidad inicial {primera}.

P(EOQ) = La probabilidad del conocimiento adicional {segunda).
E1

P{EO)} = Error 6 probabilidad de error de la segunda parte 6 de la
probabilidad del conocimiento adicional.

1- PEQ)
Ei
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ARBOL DE DECISION

Es una representacién en forma de diagrama de varios sucesos posibles
que pueden afectar a una decisién.El resultado que tenga el valor final més
alto deseable, es 8} curso a seguir, ya que es probable que produzca el
mayor rendimiento.

A partir de un punto de decisién este método une a varias acciones
posibles y a algunos sucesos posibles par medio de lineas rectas.

A continuacién se presenta un ejemplo de un &rbol de decisién

$100
PUNTO
DE comPRAR
DECISION
$30
$60
i
| SMINUYE >
TNy S $10

EVENTOS POSIBLES FLUJO DE EFECTIVO

ACCIONES POSIBLES

|

' 1 Afl0
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EL SISTEMA PERT

. E! sistema bdsico fué creado en forma conj:unta por la Lockheed
Aircraft Corporation y la Marina de los Estados Unidos, durante el
desarrollo del sistema de misiles polaris lanzados desde submarinos.

Se desarrolié originalmente para administrar - algunos proyectos
aeroespaciales complejos, ahora se utiliza para ayudar a quienes toman
decisiones a manejar una amplia gama de programas que van desde los
mdés simples hasta los mds complejos.

El PERT es una técnica grafica que utiliza un diagrama para describir un
proyecto programa, El sistema bisico tiene solo dos simbalos, A un circulo
se le llama evento y a una flecha, actividad. Ademas, una actividad es una

accién qua toma tiempo.

EVENTO Y ACTIVIDAD
BASICOS

Cuando varias actividades relacionadas se colocan en orden de serie en
un diagrama PERT, forman una ruta, la cual puede ser confirmada por
varios eventos.

ta red de PERT ayuda al usuario a descubrir la mejor forma de levar a
cabo un proyecto. En una red PERT todas las actividades deben realizarse

y todos los eventos deben ocurrir antes de llevar a cabo el evento final.
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LO QUE DEBE HACERSE:

Muévase de izquierda a derecha:

O—O

Usense puntas de flecha:

O—O

Evitanse verticales:

Pénganss lineas truncadas:

O—0O—0

ACTIVIDADES FICTICIAS

Se usan para proporcionar pares Unicos para cada actividad, y para
satisfacer las relaciones de precedencia.Cuando existe una duplicidad, solo
se agrega un nuevo evento que termine en alguna de las actividades.

Las Actividades Ficticias necesitan un tiempo cero para terminarse, no
consumen recursos y se dibujan como lineas punteadas. No obstante, una

vez insertadas, la actividad ficticia y el nuevo evento se tratan en ia misma

OO

ACTIVIDAD FICTICIA

forma que las demds.
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RUTAS PARALELAS

tas rutas paralelas no eliminan ninguna de las actividades que deben
realizarse o de los eventos que deben tener lugar. También las actividades
puaden ccurrir simultdneamente.

El Proceso consta de dos pasos bdsicos:
1) Enumaerar las actividades que deben llevarse a cabo para finalizar el
programa,
2) Enumerar el orden en que asas actividades deben realizarse,

Para esto se requiere determinar qué actividades dependen de la

finalizacién de otras.

1\ 4 5> 5
RUTA  PARALELA

PROGRAMACION DEL TIEMPO

w

A cada actividad se le asigna un estimativo de tiempo vy luego se
suman para calcular el tiempo total que tomara el proyecto.
Cualquier actividad gue reduzca el tiempo total del programa, se

encuentra en ruta critica.

W 7N Y 7N 3 N2 N 4~ 3
OO RN NG RNGENG

RED PERT CON LA INDICACION DEL TIEMPO
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HOLGURA

Es la diferencia de tiempo entra la ruta critica y la ruta paralela. Esta es
una informacién muy Util para calcular la demora que puede tolerarse en
las actividades simultidneas sin alterar el tiempo total requerido por el

proyecto.
ASIGNACION DEL TIEMPO

£n todo estimative de tiempo existe un factor de incertidumbre. El
sistema PERT compensa esta incertidumbre utilizando tres estimativos para
calcular el tiempo final estimado: el optimista, el mas probable y el

pesimista.

Ei valor optimista se representa con la lstra "a", y es el tiempo
estimado para completar una actividad si todas las cosas marchan bien. Es
mds corto que los otros esﬁmativos.

El valor més probable estd representado por la lstra "m"”, si se da un
astimativo de tiempo para una actividad y éste no es ni optimista ni
pesimista, entonces es el tiempo mas probable.

El valor pesimista esta representado por (a letra "b". Este estimativo
debe ser lo suficientemente Jargo como para compensar posibles errores en
la iniciacién, una ejecucién no muy buena y otros imprevistos.

La férmula que se presenta a continuacién calcula el tiempo esperado

(te) para una actividad utilizando los tres estimativas de tiempo:

a+4am+b

-]

te =
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DESARROLLO DE LA RUTA CRITICA

La caracteristica clave del sistema PERT es la identificacion de la ruta
critica de un pragrama.

Para determinar la ruta critica se sigue el sigulento procedimiento:

1) Se enumeran los eventos y la secuencia de ellos.

Si un evento tiene mas de una actividad a continuacién de él, el evento se
enumera mas de una vez.

2} Se calcula la iniciacién més pronta {IP} y la finalizacion més pronta (FP)
para cada actividad.Para fa primera actividad, el tiempo més pronto de
iniciacién es "0" y la FP es simpiemente O + te.Para las actividades
siguientes, IP es exactamente |a misma FP de la actividad anterior.

3} Se calcula el tiempo de iniciacién més retardado {IR} y el tiempo de
finalizacién méas retardado (FR) para cada actividad de fecha iimite de
finalizacién del programa.Debe empezarse por la actividad quse tenga el

tismpo de finalizacion mds retardado.

Buscando hacia atrds en el diagrama PERT, se encuentra que el IR de
cualquier actividad es igual al FR de la actividad precedenta.

Tan pronto como una actividad finaliza, debe iniciarse la siguiente. Las
actividades que no se encuentran en la ruta critica tienen un margen
aceptable en relacién con el tiempo de iniciacién, de finalizacién vy el
tiempo total requerido por ellas.

Para encontrar si una actividad dada tiene alguna holgura, simplemente
se ravisan sus valores de FP y FR; si son iguales, no existe ninguna holgura

y 1a actividad esta en la ruta critica.
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Si no son iguales, entonces la diferencia indica el margen de tiempo
relacionado con esa actividad. Las holguras no son acumulativas, debido a
que la holgura utilizada por una actividad que no se encuentra en la ruta
critica no queda disponible para futuras actividades en su misma ruta.

A continuacién se presenta un ejemplo de una Red Pert completa sobre

el tiempo que toma estudiar un curso de actualizacién.

ACTIVIDAD TIEMPO
1) Inscripcién a los cuatro cursos ) 8 &fas
2} Curso de Matemidticas 100 dfas
3) Curso de Informética 94 dlas
4} Curso de Contabilidad 80 dias
5) Curso da Administracién ) 100 dias
6) Calificacién de Mateméticas 3 dias
7} Calificacién de Informatica 8 dfas
8) Calificacién de Contabilidad 5 dias
9) Calificacién de Administracién 6 dfas

10) Entrega de Calificacién Final 4 dias
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RAED PERT

118 dias,

RUTA CRITICA:
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LA TOMA DE DECISIONES Y LOS COSTOS

Para que un administrador pueda tomar decisiones més adecuadas,
tisne que relacionar sus pasibilidades de produccién con los costas; ya que
una funcién administrativa muy importante de los empresarios as la
minimizacién de los costos que contribuyan a la maximizacién de
ganancias.

En este sentldo, cualquier empresa ya sea grande, mediana o pequeiia,
debe evaluar sus gastos y costas antes de tomar cualguier decisidn,

Pero (qué as un gasto y qué as un costo?

Gasto significa un egreso, una salida de dinero con fines que no sean
los de inversién, y daesde el punto de vista empresarial, Jos gastos son
aquellos pagos efectuados o por efectuar que fa empresa tlene qua realizar
para Wevar a cabo sus operaciones, aunque no haya salida de dinero
inmediatamente.

Los gastos generates de la ampresa se pueden dividir en tres:

- Gastos financieros
- Gastos administrativos
- Gastos ds distribucién

Los gastos financieros son el conjunta de los egresos que los
empresarias deben realizar para cubrir su financiamiento; como por ejemplo
el pago de créditos e intereses bancarios.

Los gastos administrativos san aqueilas qus hacen posible el proceso
de organizacién de Jos factores de produccidén para que la empresa
funcione como unidad de produccién. Algunos de estos gastos som:

sueldos y salarios de directivos, gastos de oficina.
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Los gastos de distribucién son aquellos que se realizan para que los
bienes y servicios de la empresa lleguen al consumidor final. Por ejemplo,
los sueldos y salarios de los agentes de ventas o la publicidad.

Costo es el gasto que se realiza para llevar a cabo las actividades
praductivas de una empresa.

El costo estd determinado por la cantidad de trabajo incorporada a la
mercancfa.

En la medida en que los gastos se incorporan al proceso productivo, se
convierten en costos.

Los costos constituyen los pagos a los insumos o las remuneraciones a
los factores de la produccién que intervienen en el proceso productivo.

Al comenzar a hablar de los costos, es Util distinguir entre los costos
fijos, costos variables por unidad y costos variables totales.

Los costos fijos son costos que no varfan con el vohimen de
produccién. Permanecen constantes a diferentes niveles de produccién.
Como por ejemplo, la renta de un edificio, el impuesto predial y los salarios
administrativos.

Los costos variables totales son proporcionales al volGmen de
produceién, como por ejemplo fa materia prima o la mano de obra directa.

Los costos variables totales se determinan multipticando el costo
variable por unidad por el volumen de produccién.

Los costos totalas son la suma de los costos fijos y los costos variables
totales.

Estos costos se representan para efectcs de célculos mateméticos
como 8l punto de equilibrio, de la siguiente manera:

CT = Costos totales

CVT = Costos variables totales
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CF = Costos fijos
X = Voliimen de produccién

CV = Costos variables por unidad

COMPORTAMIENTO DEL INGRESO.
El ingreso total también est4 relacionado con el volimen de produccién.
A miés unidades de bienes o servicios vendidos, mayores ingresos totales.
Los ingresos totales varian en proporcién a ta produccion. Y pueden
determinarse multiplicdndose el precio de venta por unidad de un bien o

sarvicio por 8l ndmero de unidades proporcionadas o producidas.

IT = (P} X)

donde:
IT = ingreso total

]

P = Precio de venta

L}

Volimen de produccién.

PUNTO DE EQUILIBRIO

La parte central de el punto de equilibrio es determinar cudnto debe
vanderse de un producto o servicio para "salir a mano”, es decir, encontrar
el punto en que los ingresos recibidos son iguales que los gastos
realizados.

Hasta el punto marcado como punto de equilibrio (PE}, los costos son
mayores que los ingresos y la organizacién experimenta pérdidas.

En el punto de equilibrio las lineas que representan los ingresos y los

costos en una gréfica, se intersectan y no hay ni pérdidas ni ganancias.
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Despuss del punto de equilibrio, hay utilidades.
El punto de equilibrio también puede identificarse algebraicamente:

CF
p-CV

PE =

Donde:
CF =Costos Fijos
CV = Costos Variables por Unidad

P = Precio de Venta

La expresién que se describié anteriormente describe el punto de
equilibrio en unidades. Algunas veces es més conveniente expresarlo en
pesos vendidos.Una manera de hacerlo es multiplicando el punto de

aquilibrio en unidades por el precio de venta.

PE
pesos = 1CFCV
vendidos ° -

Para las compafilas manufactureras existe todavia otra manera de
pensar sobre el punto de equilibrio en términos del porcentaje de utilizacién
de la capacidad de planta.

El punto de equilibrio en unidades se divide por la capacidad total en
unidades y se multiplica por 100 para establecer la capacidad en
porcentaje.

Se puede utilizar cualquiera de las dos férmulas siguientes:
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us

P.E. porcentaje = {100}
de capacidad
P.E. procentaje = CF {100}
de capacidad C{P-Cv}

Donde:

P.E. us = Punto de equilibrio en unidades
C = Capacidad total en unidades

C.F. = Costos fijos

P = Precio de venta

CV = Costos variables por unidad

Una gréfica del punto de equilibrio es parecida a la siguienta:

AREA

DE
PERDIDAS

> 3
GANANCIAS

l
{
1
!
|

P.E.
VOLUMEN DE PRODUCCION
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COSTOS DE INVENTARIOS

Para un Administrador, los inventarios son un beneficio mixto: se
incurren en costos al adquirir bienes y mantener el inventario, consumiendo
recursos que pueden invertirse en publicidad o investigacién, y por otro
fado,se mejora el servicio al cliante al tener un articulo en almacén siempre
que lo demande. El reto para el administrador es alcanzar el nivel deseado
de servicio al cliente a un costo minimo. A continuacién se describen los
cuatro costos asaciados con un inventario.

Costo de compra

Incluye el precio de un articulo mas los impuestos y los costos de
transporte. Si la compaiifa produce el articulo, entonces el costo complato
que debe incluirse se llama costo de produccién.

Costo de ordenar

En los negocios, los costos de ordenar incluyen fa mano de obra para
preparar la érden, las formas usadas, timbres de correo, llamadas
telefénicas y cualquier otro costo directo.

Costo de conservacién

Esta categorfa incluye varios costos. Uno es el almacenamiento fisico
de cada artlculo. pueds ser bajo para partes pequefias, pero aito para
articulos grandes.

Otro costo se debe a los productos perecederos, ya que articulos de
comida pueden echarse a perder en inventario.

También la obsolescencia tecnolégica pusde depreciar el valor de un
inventario.

£l clima afecta de manera importante ya que puede causar oxidacién en

partes metélicas.
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Finalmente, se incurre en costos de conservacién al tener el capital
inmévil en un inventario en lugar de otro tipo de inversién.

Costo de faitantes

Cuando no se tiene a la mano un artfculo, un cliente se va insatisfecho.
Se ha perdido una venta y también algo de la buena vaoluntad. Esto puede
no causar mucho dafio si se permiten faltantes, es decir, si la demanda
puede satisfacerse despuds. Pero si el articulo es una parte de fabricacién,
es posible que tenga que detenerse toda la lfnea de ensamble al no contar

con éste.
MODELOS DE TOMA DE DECISIONES

A lo largo del tiempo, siempre es necesario tomar decisiones, ya sea de
acuerdo a las circunstancias, a los conocimientos, experiencia, etc., varios
ejacutivos, gerentes y personas que toman decisiones han desarrollado
sus propios modelos, mismos que les han funcionado y los cuales
practican.

A continuacién se muest‘ra una brave sintesis de diferentes modelos de

toma de decisiones.

1. Definir el problema

2. En busca de la solucién

3. Dacidir sobre las aiternativas
4, Poner an practica la solucién

5. Controlar sus resuitados.



Etapas de la decisién de Antonio Castro Martinez
1. Definicién del problema

2. Encontrar los cursos de alternativas

3. Evaluar las alternativas

4. Seleccionar un curso de accion

5. Implantar la decisién

6. Retroalimentar ai proceso decisor,

Pasos de decisién de Peter F, Drucker.
1. Definir el problema

2. Definir las expectativas

3. Desarrollar soluciones alternativas

4. Saber qué hacer con la decisién una vez tomada

3] ra_a 10 decisiol de Salvador Mer,
1. Definicién del problema
2. Andlisis del problema
3. Soluciones alternativas
4. La mejor salucién

8. La decisién efectiva.

la_d d W. New

1. Reconocer una situacién que requiera accién-decisién
2, dentificar y desarrollar cursos alternatives de accién
3, Evaluar las alternativas

4. Elegir una de las alternativas

5. Ejecutar el curso de accién elegido
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Enfogue de sistemas
1. Seleccionar el problema
2. Definir el prablema (cuantificarlo)
3. Determinar las relaciones causales {hechos para soluciones)
4. Determinar alternativas tentativas para la solucién
5. Probar las soluciones potenciales
6. Describir y documentar el procedimiento para una evaluacién més

profunda

1a_investigaci
1. Definir el problema
2. Determinar variables y factores que afectan al problema
3. Desarrollar soluciones alternativas
4. Analizar alternativas
5. Elegir la solucién 6ptima

6. Recomendar la accién y ponerla en préctica

ra; r_dacisi ique Z
1. Determinar el problema
2. Antecedentes
3. Evaluacién de la decisidn
4, Tomar la decisién final

8. Control de la decisién.

roceso iSi6| 9 fases de Er 8 r

1. Vigilar el ambiente de la decisién
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2. Definir el problema o situacién de decisién

3. Especificar los objetivos de la decisién

4. Diagnosticar el problema o situacién de dacisién

5. Desarrollar soluciones o cursos de accién alternativas

6. Enunciar la metodolog(a de la investigacién o criterios para evaluar
las alternativas

7. Evaluar las soluciones o cursos de accién alternativos

8. Elegir Ia mejor solucién o curso de accién alternativo

9. Llevar a la practica la mejor solucién o curso de accién alternativo.

RACIONALIDAD Y TOMA DE DECISIONES

Una manera efectiva de tomar decisiones es através de la seleccién
racional de un curso de accién. Para una persona, el actuar o decidir en
forma racional requiere de las condiciones siguientes:

1) Debe tratar de alcanzar una meta que no puede lograrse sin una accién
objetiva.

2) Tener una clara comprensién de los caminos por los cuales se puede
flegar a la meta bajo las circunstancias y limitaciones existentes.

3) Debe tener la habilidad suficiente como para analizar y evaluar opciones
a la luz de la meta deseada.

4) Debe desear lo éptimo a través de una seleccién de aquella opcidn que

permita alcanzar la meta en la mejor forma.

El proceso de toma de decisionss contempla las siguientes etapas:

1) Formulacién de Prami: Las premisas de planeacién son el ambiente

anticipado en el que se espera que operen los planes. La formulacién de
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premisas, es el reconocimiento formal de que la administracién es un
enfoque de sistema abierto, esto significa que es necesario pronosticar
cudles serdn aquellos elementos de el ambiente que afectan a los planes
dados; como es diffcil mantener en mente todos los factores que en el
futuro puedan afectar el curso de los planes, se limita a las premisas que
son criticas o estratégicas y por Gltimo, se seleccionan aquéllas que
influyen en forma significativa sobre los programas.

2) Identificaciébn de opciones. E! administrador debe esforzarse en
considerar otras formas para lograr su objetivo, para asl saber si su

decisién es la mejor posible.

3) Evaluacién de opciones en términos del gbjetivo perseguido. Una vez
que se han identificado las opciones adecuadas, se evallian para
posteriormente seleccionar aquellas que contribuyan a la meta de la mejor
forma. Para evaluar las opciones existen dos alternativas:

1) Por medio de factores cuantitativos

2} Por medio de factores cualitativos

Los factores cuantitativos consisten en cosas que pueden medirse,
como los costos fijos, tiempo, costo,etc., por medio de técnicas
estadfsticas, matemdaticas, investigacién de operaciones, etc.

Los factores cualitativos son los elementos no medibles, como la
calidad de las relaciones laborales, el riesgo del cambio tecnolégico, el
clima politico internacional, etc.

Para evaluar y comparar los factores intangibles, primero se les debe
reconocer y determinar si se les puede dar una medida cuantitativa

razonable. Si no es posible, se debe tratar de hacer algo con ellos, ya sea
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escalonarlos de acuerdo a su importancia, comparar su influencia probable
en los resultados de la evaluacién de factotes cuantitativos y luego tomar
una decision.

4) Seleccién de opciones. Para seleccionar la opcién que mejor contribuye
al logro de nuesto objetivo se daben. considerar 3 caminos, y elegir el
que mejor se adapte a nuestra situacién vy llevarlos a cabo para seleccionar
{a alternativa a seguir

a):Experiencia. A través de las cosas que se han realizado y los errores que
se han cometido se adquiere una gufa hacia el futuro, y con base en ello se
analiza con culdado la experlencia, y se destilan las razones fundamentales
del éxito o del fracaso y puede ser muy Gtil en la toma de decisiones.
b)Experimentacién. Una forma de decidir entre diferentes opciones es
probarlas y ver qué sucede. Este método se utiliza en {a investigacién
cientifica. Resulta en algunas ocasiones la mas costosa, aunque en ciertos
casos es la Unica alternativa que se tiene para tomar una decisién, por
ejemplo, fabricacién de un nuevo avién.

c) Investigacién. Requiere que se separe la solucién del problema en sus
diferantes partes componentes y que se estudien los distintos factores
factibles e intangibles.

Tiene la caracteristica de que desarralla modelos que simulen el

problema.

5 Elegir la opcién Esta es la UGitima etapa en la cual se toma [a decisién y

se lleva a cabo.
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2.4 INTRODUCCION AL SOFTWARE Y SIMULACION POR COMPUTADORA

INTRODUCCION AL SOFTWARE

A medida que el costo de las computadoras disminuye debido a la nuava
tecnologfa de semiconductores, los sistemas de computacién han
proliferado en diversos ambitos como lo son: en los negocios, en el usa
personal, en el gobierno, etc.; y éstos cada vez dependen méas de las
computadoras y de los sistemas de software.

El término software abarca no solo los programas asociados a algin
producto o a alguna aplicacién en particular, sino que tambien incluye toda
la documentacién necesaria para instalar, usar, desarrollar y mantener los

programas.

Reynaldo Nuncio Limén describe al software como un “"conjunto de
instrucciones que ordenan a la méquina la ejecucién de un determinado

proceso de informacién”. (9).

A diferencia del software, existe una palabra muy utilizada en el lenguaje
de la computacidn y ésta es el hardware, y se define como "la estructura
fisica, hecha de pldstico o de metal y otros materiales que componen una
computadora®”. {Ibid)

Las partes més importantes del hardware son:
* Tarjeta maestra

* Microprocesador

* Procesadores auxiliares

* Memoaria de lectura-escritura

* Memoria de lectura exclusiva



* Reloj
* Tarjetas adaptadoras
* Fuente de poder y ventilador

Una computadora es una maquina que puede efectuar tareas mentales
habituales al realizar operaciones simples a alta velocidad. Para hacer que
una computadora realice un tarea es necesario indicarle que operaciones

debe efectuar; es decir, describir cémo debe hacer la tarea.

EL CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE
Los sistemas de software requieren de determinado tiempo para su
desarrollo, aunque permanecen en uso durante un tiempo mayor. En este
tiempo de desarrollo y uso ss pueden identificar varias etapas, las cuales

constituyen el ciclo de vida del software, Estas etapas son:

1. Andlisis y definicién de necesidades.

Se establecen los objetives, restricciones y servicios de! sistema
consultando con [os usuarios. Posteriormente se definen claramente, de
modo que sean comprensibles tanto para los usuarios como para quienes

han de desarrollarlo.

2. Disefio del sistema y del software.

El disefio de sistemas es el proceso por medio del cual se dividen los
sistamas de hardware y software a partir de la definicién de necesidades. E!
disefio del software es un proceso que representa las funciones de cada
sistama de software para poderlo transformar en uno o en mas programas

de computacién,
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3. Aplicacién y pruebas de unidades.

Las pruebas de unidades verifican que cada unidad cumpla con su
especificacién, para tal efecto, el disefio de software se realiza como un
conjunto de programas o unidades de programa que se escriben en algin

lenguaje de programacién ejecutable.

4., Pruabas del sistema.

Todas las unidades del programa se integran y se comprueban como un
sistema comploto para verificar que todas las necesidades de software sean
cubijertas. Una vez hechas las pruebas, el software est4d en condiciones de

ser enviado al cliente.

6. Operacién y mantenimiento.

Una vez instalado el sistema y puesto en marcha, se sigue un
mantenimiento, el cual consiste en corregir los errores que no pudieron
identificarse en las primeras etapas del ciclo de vida, se mejora la aplicacién
de las unidades del sistema y se perciben nuevas necesidades lo que

permite aumentar los servicios del software.

EVOLUCION DEL SOFTWARE

Debido a que los sistemas del software existen en un mundo de cambios

constantes, se puede decir que éstos no son dticos ya que a dida que

el ambiente cambia, el sistema de software deberd adaptarse a esos
cambios, o por el contrario, ir perdiendo utilidad y terminar por ser

desechado.
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Este proceso de cambio se conoce como evolucién del software.
Durante e] mantenimiento del software se corrigen errores del sistema y se
madifican de modo que reflejen los cambios de! ambiente, Cuando se trata
de sistemas grandes, el mantenimiento de software se da a través de una
sorie de versiones del sistema. Cada versién tiene incorporada nuevas
versiones y desde luego, los errores han sido corregidos.

DISENO DE SOFTWARE

El disefio de software es "un proceso de invencién, mejoramiento y
seleccidn entre alternativas de solucién, de modo que describan programas
de computadora que reunan los requisitos de los usuarios dentro de las
obligaciones del medio ambiente y basadas en un criterio pertinente”.{(12)
p.1.

Un buen disefio de software debe reunir las siguientes caracterfsticas:

1. Conocer todas las necesidades de los usuarios

2. No contener srrores

3. Debe ser ficil de entender, implementar e incluso cambiar

4, Hacer uso de subsistemas y componentes apropiados y
disponibles

6. Buen funcionamiento

6. El mejor balance de los objetives y las obligaciones del
sistema y medio ambiente

La calidad del software se aprecia a través del cumplimiento de las
caracteristicas anteriores.

SIMULACION EN COMPUTADORAS
ANTECEDENTES
La palabra simulacién se utiliza recientemente en numerosas disciplinas

cientificas para describir el vigjo arte de la construccién de modelos.
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El uso  moderno de esta palabra se remonta hasta fines de 1940
cuando Von Newmann y Ulam acufiaron el término "andlisis de Montecarlo”,
para aplicarlo a una técnica matematica que usaban entonces para resolver
ciertos problemas de proteccién nuclear que, por su naturaleza, eran
demasiado costosos para resolver experimentalments y demasiado
complicados para ser tratados anallticamente.

Al aparecer la computadora de gran velocidad, a principios de 1950, la
simulacién tomé otro significade, ya que surgié la posibilidad de
experimentar con modelos mateméaticos en una computadora. De este
modo, los socidlogos podfan realizar como los fisicos, experimentos
controlados de laboratorio utilizando para esto, computadoras electrénicas
en vez de dispositives.

Al crearse la simulacién en computadoras, surgieron numerosas

aplicaciones en diferentes campas como lo son los negocios y [a economfa.

DEFINICION
Una definicién estrictamente formal de simulacién, es la propuesta por
C. West Churchman:
"X simula a Y si y solo si:

a) X y Y son sistemas formales;

b) Y se considera el sistema real;

c) X se toma como una aproximacién del

sistema real;
d) las reglas de validez de X no estdn

exentas de error."(8)
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Entre las definiciones mds comunes de simulacién encontramos la de
Shubik:

"Simulacién de un sistema (o un organismo) es !a operacién de un
modelo {simulador), el cual es una representacién del sistema. Este modelo
puede sujetarse a manipulaciones que serfan imposibles de realizar,
demasiado costosas o imprécticas. La operacién de un modelo puede
estudiarse y con ello, inferirse las propiedades concernientes al
comportamiento del sistema o subsistema real.” (8).

Para Robert C. Meier "es et empleo de un modelo para representar, en el
tiempo, caracteristicas esenciales de un sistema 6 proceso objeto de
estudio” (6).

Segln Thomas H.Naylor la simulacién por computadoras es:

"Una técnica numérica para canducir experimentos en una computadora
digital, los cuales requieren ciertos tipos de modelos l6gicos y matematicos,
que describen el comportamiento de un negocio o sistema econdmico {o

algin componente de ellos}, en periodos extensos de tiempo real.”; (8).

Las técnicas de simulacién en la administracién han evolucionado como
uno de los medios més eficaces de que se dispone para analizar problemas
en esta rama.

Mediante las técnicas de simulacién, el administrador obtiene los medios
de observacién y experimentacién que durante mucho tiempo han sido la
esencia de los métodos utilizados por los cientificos. La construccién y
operacién de un modelo de simulacién por computadora hace posible la
observacién de la conducta dindmica de un sistema, en condiciones
controladas que permiten efectuar experimentos para comprobar hipétesis

acerca del sistema bajo estudio. La simulacidén, a su vez, proporciona
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informaciébn muy importante para el andlisis de problemas que con
frecuencia, no pueden resolverse por otros medios.

Los primeros wusos de la técnica de simulacién implicaban
experimentacién con modelos flsicos que representaban los fendmenos bajo
investigacién. Es por esta razén que la simulacién tuvo una gran aplicacién
an estudios cientificos y de ingenierfa.

Debido a que los procesos administrativos no pueden representarse con
facilidad por medio de modelos fisicos, la simulacién desde este métado ha
sido poco utilizada, sin embargo, la simulacion mediante computadoras
digitales ha tenido gran aceptacién no sélo para el andlisis de problemas
administrativos, sino también en trabajos cientificos y de ingenieria.

La simulacién por computadora se refiere a la operacién de un modelo
alfa-numérico que representa la estructura de un procesc dindmico. Se
establecen valores de las condiciones Iniciales, los pardmetros y las
variables externas y se lieva a cabo una simulacién para representar la
conducta del proceso a través del tiempo. Esta operacién de simulacién se
puede considerar como un experimento sobre el modelo. a wavés de un
conjunto de variables, se describe el estado del sistema en un punto inicial
en el tiempo. Esas variables se usan en el modelo, junto con variables
externas para generar la conducta del sistema durante el intervalo de
tiempo.Los resultados son valores de las varlables que describen el estado
del sistema al final del intervalo de tiempo. Este proceso se repite hasta que
ha representado la longitud del tiempo deseada; por ejemplo, on un modelo
que represente un sistema ds inventario, los valores delinventario inicial, asf
como 10s ingresos y egresos durante un intervalo de tiempo dado, se utilizan

para generar el valor del inventario al final de ese intervalo.
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La experimentacién por medio de la simulacién en computadoras puade
vencer algunas de las restricciones que existen cuando se emplean otras
formas de anélisis. Permite ocuparse de la dindmica de procesos demasiado
complejos que suelen representarse mediante modelos matemdticos mas
rigidos, tales como la programacién lineal y los modelos de maximizacién y
minimizacién a través dal célculo.

La simulacién por computadoras quizd haga posible los experimentos
para validar predicciones teéricas en la conducta del sistema, en aquellos
casos en que la experimentacién serfa imposible, altamente costosa 6
complicada.

SIMULADORES DE NEGOCIOS

Consisten en una simulacién en la que los participantes humanos actdan
como los tomadores de decisiones del sistema que se estd simulando,
también se les llama “juegos gerenciaies”, aunque el concepto de estos
juegos tiene su origen hace muchos siglos en los juegos militares de guerra,
que se empleaban con fines educativos. Su aplicacién en la economfa y los
negocios data de 1956, cuando la American Management Association
desarrollé el primer juego para la toma de decisiones de tipo administrativo y
que se lamé Top Management Decision Game. A partir de ese afio algunas
universidades, en los Estados Unidos sobre todo, han elaborado cientos de
juegos de esta (ndole, colaborando también empresas comerciales y
organizaciones de investigacién y adiestramiento en diversas disciplinas
tales como la administracién, la mercadotacnia, la economfa, la teorfa de
organizacién, las finanzas, la contabilidad y la operacién comercial.

En estos juegos hay una amplia gama de complejidad, desde los casos
més simples hasta los extremadamente complejos como el juego de gerentss

del Carnegie Tech Management. El grado de realismo vy e! nivel de
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abstraccién pueden variar considerablemente, entre los juegos de gerencia
existentes.

No obstante, la mayoria de los juegos comprenden decisiones que solo
se tomarfan si participaran en ellos ejecutivos de alto nivel, y no empleades
que operan en la empresa.

Los juegos de negocios & juegos gerenciales "Son abstracciones
mateméticas simplificadas de una situacién relacionada con el mundo de los
negocios".{5).

Segun John H. Carlson y Michael J. Misshauk "Es una técnica de
ensefianza que hace uso de situaciones especificamente disefiadas para
representar las condiciones en que se desarrolla el mundo de los
negocios".(1).

El objetivo de los juegos de negocios es que el jugador manipule
efectivamente el sistema para encontrar una solucién 6ptima, y lo logrard
sélo si entiende & aprende las interrelaciones inherentes en el sisterna, si
puede ver los efectos de sus decisiones y si puede desarrollar relaciones que
le brindardn nuevos progresos en las operaciones del sistema.

TIPOS DE JUEGOS DE NEGOC!OS
Los juegos de negocios generalmente tienen dos clasificaciones:
* Administracién General {de toda una empresa)
* Funcionales {(4reas especificas de la empresa}

Los juegos de Administracién General estdn disefiados para ensefiar la
toma de decisiones al nivel mds alto de la organizacién, donde todas las
4reas funcionales de la empresa estan relacionadas para lograr los abjetivos
de la misma; ya sean de incrementar las utilidades, penetracién en el
mercado, etc. Generalmente estos juegos se [levan a cabo por equipos de

cuatro 6 cinco jugadores cada uno, donde cada equipo representa una
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compaffa y compiten entre si. Las periodos de juego van desde semestrales,
trimestrales 6 mensuales, en los cuales los jugadores deben tomar varias
decisiones. Al finalizar cada periodo ss analizan las decisiones tomadas para
que en el préximo se efectlien las modificaciones pertinentes.La finalidad de
estos juegos de Administracién General, es ensefiar {a toma de decisionas a
través de la experimentacién, evaluacién y modificacién.

Los jusgos funcionales intentan ensefiar una mejor toma de decisiones
en &reas especificas, tales como mercadotecnia, produccién, finanzas,
personal, 6 alguna otra. Pratenden ensefiar a tomar decisiones a un nivel
madio de la organizacién. Este tipo de juegos tratan de maximizar alguna
meta organizacional, y los jugadores usualmente trabajan para minimizar
costos a través de una operacién eficisnte. Los equipos no compiten entre sf
en un mercado, pero tratan de obtener la puntuacién mas alta en lo
relacionado a un a perfecta operacién.

CARACTERISTICAS ESTRUCTURALES DE LOS JUEGOS

Los juegos tienen upa estructura similar aunque difieren en su tipo.
Generalmante estén disefiados para progresar a través de una serie de
fases, cada una de las cuales lo enriqueca, aiadiéndole complejidad. Este
enriquecimiento tiene como fin ampliar las variables de decisién y anadir
realismo, a medida que los participantes van obteniendo expeariencia en fo
que se refiera a la conducta del modelo. Al conclulr el juego, las entradas de
decisiones y un gran nimero de medidas de realizacién para cada equipo y
para cada periodo de! juego son trazadas por la computadora en gréficas 6
conclusiones textuales (dependiendo el programa). Se prepara una gréfica
separada para cada variable demostrando en ella una comparacién de la

variable para toda la corrida del programa.
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Los juegos de negocios generalmente presentan la siguiente estructura

funcionai:
Entrada de Entrada de Entrada de Entrada de
datos datos dacisiones pardmetros
historicos econémicos del jugador del jusgo
Célculo del '
mercado
cdlculo de
ventas potenciales
célculo de produccién,
mercadotecnia
y finanzas
Preparacién de declaraciones
e informes
Declaracién Restimenes y Datos de Graficas y
o informes declaraciones| | entrada para | |resimen de
de la Cfa. del usuario la partida fin de
siguiente juego
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A continuacién presentamos una lista de los simuladores de negocios

méas conocidos y sus caracter(sticas:

BUSINESS DISK
Propédsito: Simula el primer afio de toma de decisiones suponiendo la
formacién de un negocio.
Descripcién: La primera parte del BUSINESS DISK simula los primeros seis
meses, en donde se toman las decisiones cruciales de un supuesto negocio
en formacién.
La naturaleza interactiva de! simulador convierte la tarea de ensefianza-
aprendizaje en una experiencla emocionante. Ei giro del negocio, su
situacién econdmica, su estructura organizacional, 1a cobertura del seguro,
publicidad, impuesto sobre la renta, cuestiones de personal, capital inicial,
relaciones con la comunidad, estas son algunas de las situaciones que se
encuentran en el mismo paquete.

Se vive la accién a través de la animacién, ilustraciones, graficas, las
cuales son usadas para hacer el procesc de aprendizaje claro y divertido.
Cada decisién que se toma es almacenada por la computadora, las cuales
las figura en eventos posteriores, mismas que repercuten en la segunda
parte del juego, un afio después de las operaciones del negocio.

Medio ambiente: IBM INFOWINDOW/PC COURSE WARE.
Precio: 2,695.00 USD
Fuente: MITEC

AT'N: RALPH FRANCE

11767 BONITA AVE.

OWINGS MILLS, MD 21117

{301)337-4117.
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MANAGEMENT SKILL DEVELOPMENT SERIES/DECISION MAKING

Propdsito: Este es un modslo acerca de como sacar canclusiones, y fomenta
la capacidad para cvaluar hechos y buscar decisiones légicas y seguras.
Incluye la identificacién de la necesidad para las decisiones, la generacién de
cursos alternativos, y la seleccién de las estrategias para implementar la
decisién.
Descripcidn: incluye aspecificamente:
* Identificacién del problema
* Generacién de alternativas entre posibles acciones
* Evaluacidn dec alternativas sistemdticamente
* Extensi6n y alcance de las decisiones
* Eleccién de las estrategias de implementacién
Medio ambiente: INFOWINDOWS/PC COURSE WARE.
Fuente: WILSON LEARNING CO.

6950 WASHINGTON AVE.

SOUTH EDEN PRAIRIE, MN 55344

(612) 828-8696. (1)

MAC PROJECT Hl 2.5

Descripcién: Herramienta para la administracién de proyectos. Determina el
alcance del proyecto, su duracién, fechas de inicio y ‘terminacién, ruta
critica, holguras, asignacién de recursos y los costos qua involucran las
distintas actividades, asf como su costo total.

Equipo: MACINTOSH. Bisco duro.
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MILLIONARE 1.2

Descripcién: Juego de negocios que simula el mercado de acciones. El
usuario juega con todas las variables y fluctuaciones que influyen en dicho
mercado y toma decisiones sobre la compra/venta de acciones.

Equipo: MACINTOSH., (3)

SIMULADORES CON CASOS PRACTICOS DE COMPARIAS EXISTENTES:

BUSINESS ADVANTAGE
Descripcién y Propdsito: Permite a los administradores practicar la toma de
decisiones en planeacién estratégica, para compaiifas reales derivadas de
artfeulos y crénicas de "Business Week”. Por ejemplo, ofrece al usuario la
oportunidad de experimentar el regreso financiero de Chrysler en 1986, vy la
ofensiva de Compaq en 1987 para superar e dominio de |{BM en e! mercado

de PC's.

En la pantalla se visualizan reportes anuales relatados de artfculos de
"Business Weak"” y un modo de consulta que ayuda en la toma de
decisiones para muchas actividades del negocio.

El Programa requiere usuarios que tomen dos tipos de decisiones
respecto a ia compaiifa objeto de estudio:

* Decisiones anuales en precios, publicidad, produccién y financiamiento.
* Decisiones de reaccién inmediata para acontecimientos a la industria.
En el caso de Compaq, por ejemplo, un productor asidtico de

microcomputadoras ofrece hacer PC's con un 20% de reduccién de los
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costos actuales, v el usuario debe hacer una decisidn en ese instante para
aceptar o rechazar la oferta.

Las decisiones anuales son anotadas en una hoja de trabajo, después es
revisada y modificada con base en un modeloc usado para un anélisis de
causa y efecto.

BUSINESS ADVANTAGE procesa las decisiones del usuario en el
mercado y tos modelos de penetracién de mercado para producir estadas
financieras, incluyendo estado de rasultados, balance general, reporte de
ventas e inventario y un examen def desempeiio.

Fuente: STRATEGIC MANAGEMENT GROUP
PLANNING AND ESTRATEGIC DIVISION
2624 MARKET ST.-
UNIVERSITY CITY SCIENCE CENTER
PHILADELPHIA PA 19104
{800) 445-7089
Raquisitos: MS DOS 2.0 minimo 384 K, dos drives para diskstte o un drive
para floppy y un disco duro.
Pracio: 69.95 USD

BUSINESS SIMULATOR
Descripcion: Presenta todos fos aspsectos de decisianes tacticas vy
estratégicas que son necesarias para convertlr una compafifa en una
corporacién multinacional.
£ pragrama coloca a caompetidores reales como Texas Instruments,
Hewilett Packard, y Apple Computer, contra una compaiifa ficticia de robots

administrada por el usuario.



78

También proporciona casos de compaiifas reales en escenas variantes en
el desarrollo del ciclo de vida del producto, de modo que los usuarios
pueden practicar estrategias especificas durante el desarrollo def mismo.

Por ejemplo, en el caso de Sony Co., la compafifa estd perdiendo
penetracién del mercado, los ingresos estdn en revestimiento y el
cracimiento estd detenido. La tarea del usuario es implementar estrategias
de reposicién, para levantar a Sony como el l{der de la industria a través de
la investigacién, desarrollo y eficiencia administrativa.

Fuente: STRATEGIC MANAGEMENT GROUP

PLANNING AND STRATEGY DIVISION

3624 MARKET ST.

UNIVESITY CITY SCIENCE CENTER

PHILADELPHIA, PA 19104

(800) 445-7089
Requisitos: MS DOS 2.2 minimo 256 K, dos drives para floppy o un floppy y
un disco duro.

Precio: 69.65 USD

STRATEGIC PLANNING COMPUTER MODEL DESCRIPTION
Este programa es usado en conjuncién con Lotus 123 o Symphony para
ayudar a los usuarios en el desarrollo de un plan estratégico corporativo
para su propia compaiifa, con base en datos acerca de la compania, su
industria y sus competidores.
La primera parte del programa archiva o registra datos de andlisis de
mercado. El sistema pregunta al usuario 200 preguntas que cubren dreas

como:



ESTA TESIS N@ DEBE
SALIR DE LA BIBLIGTECA

Las fortalezas de la compaiila y sus competidores, las ganancias de la
compaiila, ingresos, costos, indice de rotacién de activos, vy la rentabilidad
de la industria en los pasados cinco afios.

Las respuestas a estos cuestionamientos son usadas para evaluar lo
atractivo y la rentabilidad de la industria, asf como sus fortalezas contra la
competencia.

Con base en datos actuales ¢ histéricos, este programa recomienda seis
estrategias:

Liquidar, vender, ganancias, inversion selectiva dentro de un segmento,
inversién selectiva dentro de una linea de producto/servicio o inversién para
el crecimiento.

En la segunda parte del programa, los usuarios escriben una descripcion
de su misién; listan problemas y oportunidades, y detallan las principales
suposiciones para los préximos cinco aios, incluyendo tendencias de la
industria.

Las respuestas a las preguntas de la primera parte son modificadas para
hacer una futura contabilidad anticipada o de tendencias desviadas y
resultados.

La tercera parte combina toda la informacién recopilada para recomendar
una estrategia para el futuro utilizando tanto gréficas pasadas como futuras
de la posicion del negocio en contra de la competencia.

Fuente: LUTHER MANAGEMENT

211 RIVER BANK DRIVE

STANDFORD, CT 06903

203-322-6766
Requisitos: minimo 512 K (640 K con Symphony)
Lotus 123 o Symphony



80

Adaptador de gréficas, dos floppys o un drive y un disco duro.

Pracio: 300.00 USD

SUCCESS
Descripcién: Es un paquete de software de politica de negoclos vy estratégia.
Va acompanado de su instructivo y s usado para analizar oportunidades y
amenazas, investiga cambios estratégicos, e identifica y evaltia posibles
alternativas para la compaiifa del usuario.

Este programa cstd construfdo alrededor de nusve tipologfas o
clasificaciones, de estrategias como sobrevivencia, producto- mercado y
competencia genérica.

Cada tipologfa esta hecha sobre un niimero de estrategias alternativas;
por ejemplo, ia tipologfa del producto-mercado tieno estrategias de
explotacién, expansién, crecimiento continuo, deslizamiento, consolidacién
y contraccién.

tas tipologlas hacen uso de alguna combinacién de 27 diferantes
variables que incluyen a cada estrategia tales como el progreso tecnolégico,
innovaciones del producto, unidad del tamano deol negocio, tasa de
crecimiento y mercado activo.Estas variables, quienes influyen en la
eleccién de la estrategia, se les asignan valores por el usuario o son
indicadores definidos por parte del usuario y la computadora; por ejemplo, la
calidad puede ser medida por factores tales como: desempena,
confiabilidad, precio-cumplimiento, marca e imagen.

Basado en esos datos de entrada, el usuario proporciona varios tipos de
ayuda por medio del programa para la planeacién estratégica incluyendo:

a} Distancias computadas entre la estrategia del usuario y aquella que mejor

iguale la estrategia para cada variable que intervenga.
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b} Cuatro tipos de gradficas de barras de los resultados, incluyendo
varlaciones en el arden de fas variables y variaciones en orden descendente,
normas y variables significativas.

c} Mapas de competitividad, tablas y matrices de la compaiifa y sus

competidoras.

fFuente: PRENTICE HALL INC.

INGLEWOOD CLIFFS

NJ 07632

01 592-2000
Requisitos: minimo 512 K MS DOS 2.1, das drives o un drive y un disco
duro.
Precio: 40.00 USD

ANSPLAN A |

Descripeién: Este pragrama es Gtil en ambientes empresariales discontinuas
y turbulentos tales como fa industria de software para computadoras.

Este simuladar formuja estrategias basadas en una parte de anticipadas
astrategias exitosas; en ol futuro, orienta equipos de planeacién
gxperimentados a través de! desarrolio de futuros escenarios y 1a seleccién
de una estrategia preferida.

Los datos de entrada del usuario son:

a) Datos histéricos det crecimiento, rentabilidad vy clima competitive para el
caso especffico de la compafila bajo estudio.

b} Datos histéricos del desempedio de la firma.

¢) Juicios de los miembras del equipo respecto a futuras opoctunidades y

condiciones.



82

Los juicios de los miembros de! equipo son basados en su experiencia e
intuicién, asl como en estudios de personal, prondsticos y andlisis. Estos
juicios pueden ser revisados conforme pueda ser necesario.

ANSPLAN A estima probables resultados en términos del crecimiento de
la compaiila, rentabilidad, ndice de rotacién de activos, etc.

Sus dos primeros médulos examinan una drea estratégica empresarial que
resulte atractiva en el futuro y la competitividad de la estrategia presente de
la firma para futuros éxitos del drea estratégica empresarial.

Los datos de salida o finales que proporciona el programa, comprenden
un plan estratégico para el negacio especifico bajo estudio por el usuario.

El plan cubre necesidades de capacidad, inversién estratégica y
programas de accién.

Fuente: ANSOFT ASSOCIATES

10687 ARBORETUM PLACE

SN. DIEGO, CA 92131

(619) 271-6356
Requisitos: minimo 512 K, un floppy y un disco duro, monitor a color e
impresora.

Procio: 3000.00 USD

BUSINESS STRATEGIST

Descripcién: Funciona de dos modos:

Primero, como el BUSINESS SIMULATOR, muestra los resultados de las
decisiones del usuario en un ambiente de competitividad simulada. por
ejemplo, se puede oponer la compaiifa propia (de! usuario) contra IBM,

Tandy y Compagq.
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Operéndolo en su otro modo, BUSINESS STRATEGIST ayuda a los
usuarios a desarrollar planes estratégicos para sus negocios describiendo su
propia compailfa y sus competidores actuales, a través de la identificacion
de parametros econdmicos, mercados, iineas de producto, y sensibilidad del
mercado. Los usuarios fijan metas estratégicas {incluyendo segmentacién
del mercado, rentabilidad y el tiempo estratégico de horizonte) asf como las
metas de las firmas competidoras.

La sconomia (tasas de crecimiento, tasas de interés e inflacién), tamafio
del mercado y el ingreso percépita son incluso fijados por los usuarios.

Los usuarios especifican el tipo de producto-industria, los costos de
produccién vy el ciclo de vida del producte, y por Gltimo, la sensibilidad del
mercado es especificada por el usuario en términos de precio, publicidad,
politica de crédito, tamarfic de la fuerza do ventas y compensaciones y el
crecimiento econémico real.

Fuente: STRATEGIC MANAGEMENT GROUP

PLANNING AND STRATEGIC DIVISION

3624 MARKET ST.

UNIVERSITY CITY SCIENCE CENTER

PHILADELPHIA, PA 19104

(800) 445-7088
Requisitos: DOS 2.0, minimo 384 K, dos drives para fioppy o un floppy v
disco duro.

Precio: 299.95 USD



STRATEGY!

Descripcién: Es un juego de simulacibn en computadora disenado
especificamente para politica de negocios y administracién estratégica en
cursos de estudiantes y graduados. Usualmente se trabaja con equipos, los
estudiantes compiten para dejar fuera de actividad a las compaiilas
hipotéticas de los otros aquipos.

Ademés, toman decisiones trimgstralmente en cuanto a asuntos
operacionales y financieros, tales como prondsticos de ventas, cédulas de
produccién, presupuestacién detallada, y administracién de resultados de

caja.

STRATEGY! mantiene también, las compras y las ventas del equipo que
administra las SBU's (Simulation Business Unit's) on cualquiera de diez
diferentes industrias. Hay un Ifmite de ocho SBU's por equipo.

Las decisiones trimestrales tomadas por el equipo son procesadas para
generar varios reportes tales como el desempefic de todas las SBU's que
haya retenido un equipo. Otros reportes incluyen un reporte contable de caja
do todos los equipos en la simulacién y reportes de la industia de los
desempefios comparativos de todos los equipos.

Genaera también reportes trimestrales de las condiciones del ambiente
real. El instructor del curso puede basar el desempefio por todas partes del
equipe en el promedio final o en la posicién de portafolio de
aprovechamiento o en cualquier otra medida que STRATEGY! tiene en su
trayectoria.

Fuente: SOUTH WESTERN PUBLISHING CO.
5101 MADISON ROAD
CINCINNATI, OH 45227
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{513} 271-8811
Requisitos: DOS 2.0 o més recients, minimo 128 K, dos floppy disk drives o
un drive para floppy y un disco duro.
Precio: 28.90 USD

BASICS-PC

{Battelle Scenario Inputs to Corporate Strategy)

Descripeién: Es un paquete de software disefiado para planeacién
estratégica corporativa por “Information Dimentions Incorporated”, una
organizacién internacional de investigacién que dirige estudios en 4reas tales
como energla, recursos administrativos, técnicas ecaondmicas, transportes y

seguridad nacional.

BASICS PC genera escenarios para prondsticos y planeacién estratégica.
Combina dindmicas de grupo, juicios expertos, andlisis de tendencias y
anélisis de cruz-impacto para prondsticos de largo alcance, multifactor y

condiciones de alta incertidumbre.

E! siguiente ejemplo hipotético de prondsticos de los precios mundiales
del petréleo ilustra cémo un modelo de BASICS PC es creado.
Los usuarios  comienzan por definir Jos tépicos, por cjemplo los prondsticos
de los precios mundiales del petréieo. Entonces se identifican los factores o
areas de influencia que afectan las cuestiones selaccionadas tales como
situaciones financieras y politicas a nivel mundial.

Posteriormente estas areas de influencia son refinadas para descriptores

especificos. Por ejemplo:
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* Producto interno bruto mundial (< 2.5 %, 2.5 %, 3.0 %, > 3.0 %)

* Tasa de préstamos de democracias industriales {alto, normal, bajo)

* Valor del délar {fuerte, moderado, débil)

* Tensiones mundiales {en aumento, tranquilas)

* Cohesién de OPEP (mas, la misma, menos}

* Precios del patréleoc (< $ 15/bbi, $ 16-25, $ 25-35, $ 35-50, > $ 50/bbl}
Los estados de descriptor son decisionss juiciosas tomadas por el

usuario con base en el resultado de andlisis de tendencia extensiva. Las

decisiones deben tomarse acerca de la probabilidad de ocurrencia de cada

resultado que el descriptor haya listado, basado en alguin importante dato

futuro. Estos descriptores, sus sstados y probabilidades, se convierten en la

informacién base para el modelo BASICS PC.

Fuente: BATTELLE
STEPHEN MILLET
305 KING AVE.
COLUMBUS, OHIO 43201
{614} 424-53356
Requisitos: |1BM P.C. compatible.
Precio: 9,500.00 USD.
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CAPITULO
INVESTIGACION DE CAMPO
3.1. DELIMITACION DEL UNIVERSO Y DETERMINACION DE LA MUESTRA

DELIMITACION DEL UNIVERSO

El universo utilizado para nuestra investigacidén estd constituido por
Universidades privadas ubicadas en la zona metropolitana, que imparten la
Licenciatura en Administracién. Segun datos obtenidos de la Asociacién
Nacional de Facultades y Escuelas de Contadurfa y Administracion
{ANFECA), las universidades que imparten la Licenciatura en Administracién

en el Distrito Federal y &rea metropolitana son las siguientes:

1. UNIVERSIDAD ANAHUAC

Escuela de contadurla y Administracién.

2. UNIVERSIDAD NUEVO MUNDO

Escuela da Contadurfa y Administracién.

3. UNIVERSIDAD DEL VALLE DE MEXICO

Departamento de Ciencias Administrativas.

4. UNIVERSIDAD EMILIO CARDENAS

Escuela de Contadurfa y Administracién,

5. UNIVERSIDAD LATINA

Direccién General.
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6. UNIVERSIDAD LATINOAMERICANA

Escuela de Contadurfa y Administracién.

7. UNIVERSIDAD PANAMERICANA

Escuela de Contadurfa y Administracién.

8. UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE MEXICO

Facultad de Administracién y Ciencias Soclales.

9. INSTITUTO TECNOLOGICO DE ESTUDIOS SUPERIORES DE MONTERREY

Divisién de Administracién y Ciencias Sociales.

10. UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

Facultad de Contadurfa y Administracién.

11. UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS

Departamento de Ciencias Administrativas.

12, UNIVERSIDAD DEL TEPEYAC.

Escuela de Contadurfa y Administracion.

13. UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA A.C.

Departamento de Administracién de Empresas,

14. UNIVERSIDAD INTERCONTINENTAL.

Escusla de Administracion.



15. UNIVERSIDAD LA SALLE

Escuela de Ciencias Administrativas.

16. INSTITUTO TECNOLOGICO AUTONOMO DE MEXICO

Divisién de Administracion.

17. INSTITUTO DE CIENCIAS SOCIALES Y ADMINISTRATIVAS
Escuela Libre de Contabilidad y Administracién.

18. INSTITUTO TECNOLOGICO DE ESTUDIOS CONTABLES Y
ADMINISTRATIVOS

Escuefa de Contaduria y Administracién.

19. UNIVERSIDAD CHAPULTEPEC

Escuela de Contadur(a y Administracién.

20. ESCUELA BANCARIA Y COMERCIAL

Escuela de Contadurfa y Administracién.

21. INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL

Escuela Superior de Comercio y Administracién.

22, INSTITUTO SUPERIOR DE ESTUDIOS COMERCIALES

Departamento de Administracién.
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DETERMINACION DE LA MUESTRA

Debido a la informacitn que se pretende obtener de la investigacién, y
al tipo de poblacién que se abarcard para la misma (universidades
particulares que impartan la licenciatura en Administracién), consideramos

conveniente utitizar un muestreo deterministico.

Por lo general, el muestreo deterministico implica un juicio personal del
investigador y de quienes recopilan los datos, los cuales se seleccionan de
manera tal, que contengan el tipo de slementos sobre los cuales hacen
refarencia las proposiciones en que el investigador est4 interesado, es decir,

la muestra debe ser heterogénea.

Dentro del muestreo deterministico existe el muestreo intencional que es
al que nos avocaremos para la investigacién. En ese tipo de muestreo, todos
los elementos muestrales de la poblacién son seleccionados bajo el juicio
personal det investigador.

Aunque este muestreo es subjetivo, si se conocen los elementos

muestrales, permite que el muestreo sea representativo.

De acuerdo con lo anterior, se determiné elegir universidades que
enfocaran su ensefianza con base en el criterio de vinculacién de la teorfa
con la préactica, escuelas grandes y de gran importancia contempladas en la
zona metropolitana, y por supuesto donde se imparta la licenciatura en

Administracién.
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Por lo tanto, los elementos que integran la muestra, tomando en cuenta

el tiempo y los recursos con los que se cuentan son:

* INSTITUTO TECNOLOGICO DE ESTUDIOS SUPERIORES DE MONTERREY,
Campus Estado de México.

* UNIVERSIDAD ANAHUAC,

Plante! Sur.

* INSTITUTO TECNOLOGICO AUTONOMO DE MEXICO.

*UNIVERSIDAD PANAMERICANA

UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA

3.2, DISENO DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Dado que la muestra es pequeiia, es posible aplicar la técnica de la
entrevista.
La entrevista juega un importante pape! dentro de esta invastigacién, ya que
permite una interaccién entre los investigadores y los elementos ds la
muestra, y logra el objetivo de obtener informacién de eltos y los hechos

que les conciernen.

€l tipo de entrevista para la investigacién en cuestién sera la personal no
estructurada, ya que permite mayor libertad en la iniciativa de 1a persona
interrogada y al investigador, y en general, trata de preguntas abiertas que
se responden dentro de una conversacién, obviamente siguiendo las

directrices de una entrevista (Rapport, Cima y Cierre).



929

En general las preguntas a plantear son:

* Si se cuenta con un simulador de negocios por computadora, en qué

consiste y cémo se llama.

* Saber desde hace cuédnto tiempo se ha utilizado.

* Que resultados se han obtenido al usar los simuladores por computadora.

A partir de estas preguntas surgirdn diversas respuestas que daran
origen a otras preguntas y asl sucesivamante, hasta llegar a conocer cémo
se usan los simuladores, a qué nivel se enseiian, los beneficios de su uso,
ventajas y desventajas, tipologla de simuladores, si se logra vincular la
teorfa con la practica a través de estos simuladores, la experiencia qua tiena

{a escuela en el uso de los mismos, etc.

El objetiva de esta entrevista es tener un panorama general de la
experiencia que han tenido estas escuelas en el uso de los simuladores por
computadora, los avances que han logrado y si son Utiles para vincular la
teorfa con la préictica, lo cual es el tema central de la Investigacién y por

consiguiente lo que nos permitird aprobar 6 disprobar la hipétesis.
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3.3. RECOLECCION DE DATOS Y ANALISIS DE LA INFORMACION
RECABADA

RECOLECCION DE DATOS

Esta parte de la investigacién consiste en ilevar a cabo una entrevista
con cada uno de los elementos seleccionados en la muestra. Eflo con el
propésito de obtener la informacién indispensable sobre los principales

tépicos de la investigacién.

Las entrevistas se llevaron a cabo con los directores del &drea de
Administracién de cada universidad en particular, y ellos a su vez hicieron la
canalizacién con las personas especialistas en el drea de simulacién, con
quienes se aplicd otra entrevista y se verificaron los datos obtenidos

praviamente.

Habiéndose realizado las entrevistas, se procedié a la concentracién y

tabulacién de los datos investigados.
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RESUMEN DE LAS ENTREVISTAS

INSTITUTO TECNOLOGICO Y DE ESTUDIOS SUPERIORES DE MONTERREY
CAMPUS ESTADO DE MEXICO

Lic. Pablo Buitrén Morales

Director de la Divisién de Administracién y Ciencias Sociales.

Lic. Blanca Castro

Direccién de Informética y de Administracién y Ciencias Sociales.
Entrevista con el C.P. Jorge Déavila Girén

Centro automatizado de la Divisién de Administracién y Ciencias Sociales.

Con el fin de fomentar una actitud creativa y lograr interrelacionar el
aspecto tedrico de la licenciatura en Administracién de Empresas con el
campo profesional, en el Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores de
Monterrey, se promueve la teorfa de sistemas como una cultura global para
todas las materias de estudio; asi mismo, la simulacién por computadoras es
utilizada como una herramienta para fomentar la toma de decisiones y la
manipulacién de variables para una mejor comprensién del proceso causa-
efecto, y de ese modo aprender a enfrentar el ambiente real por medio de la

experiencia a través de este sistema.

A lo largo de cuatro aiios los simuladores por computadora se utilizaron
Yy c.on buenos resultados, ya que proporcionaron una visién més critica del
ambiente empresarial.

El primer simulador que se utilizé fue "EMPRETEC", un programa de

desarroflo para emprendedores el cual permite tener un panorama campleto
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para abrir una empresa Ingresando datos tales como Poblacién
Econémicamente Activa, caracteristicas del mercado meta, del producto y
sus presentaciones, e incluso datos reales del censo de poblacién, y arsoja
resuitados como: Precio de venta, voldmen de produccién, etc. Pero a
medida que se fué avanzando en el uso de simuladores comerciales, se
encontrd que los paquetes que hay en el mercado a menudo son
complicados y no son flexibles, y en la mayorfa de los casos, no satisfacen
las necesidades de sus usuarios, es decir, los estudiantes. Por esta razén, y
siguiendo la l{inea del enfoque de sistemas, se opt6 por crear simuladoraes de
negocios de acuerdo a cada necesidad en particular, utilizando hojas de

cdlculo como FRAMEWORK I, MICROSOFT WINDOWS, etc.

De este modo los estudiantes crean su simulador en el 4rea que
necesiten, ya sea Finanzas, Recursos Humanaos, Mercadotecnia, de acuerdo
a sus necesidades y ampliamente flexibles. Para tal efecto, se basan en el

enfoque de sistemas donde hay una entrada, un proceso y una salida,

En los datos da Entrada se integran variables las cuales son suceptibles
de ser moadificadas; en el Proceso, se presentan las variables que se
introdujeron en la entrada ya impllcitas dentro de los formatos que se
necesitan; y en la Salida se presenta un andlisis de la repercusion que tienen

dichas variables en el proceso.

Aln asf, el ITESM utiliza dos simuladores de negocios que otras

compadifas crearon y que suelen adaptarse a las r idades de los
usuarios, estos son: MAC PROJECT Il, versién 2.5 y MILLIONARE versién

1.2, para computadoras Macintosh. Y uno elaborado por profesores del
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ITESM campus Monterrey, que es un juego de simulacién de mercadotecnia
llamado MERCO.

Dada la flexibilidad de los simuladores hachos en hojas de célculo, estos
suelen aplicarse en distintas materias y a partir del segundo semastre de la
carrera de Administracién, puesto que un alumno de ese nivel debe manejar
desds hojas de céiculo, bases de datos, gréficos, procesadores de texto y

hasta nociones de programacién.

Con esta cultura creativa, el ITESM fomenta la iniciativa, la
productividad y el desarrollo intelactual de sus educandos, de modo que los

estudiantes se transformen més en creadores que en usuarios.

INSTITUTO TECNOLOGICO AUTONOMO DE MEXICO

Entrevista con la M.A. Martha Nieto
Directora de la Carrera de Administracion
y al Lic. Farnando Beristéin

Profesor de la licenciatura en Administracién

Desde hace aproximadamente doce afios se han utilizado los simuladores

de negocios en el ITAM.

El primer simulador que se us6 fue el INTOP (International Operations}
desarrollado por la Universidad de Chicago, que trata en esencia de
diferentes empresas que compiten a nivel internacional; y se aplicaba en el

curso de Administracién Estratégi Este simulador fue adaptadc para

computadoras grandes, es decir, de tarjetas perforadas.
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A su vez, se usdé para este tipo de computadoras el simulador
TEMPOMATIC, desarrollado por el profasor Alberto Soviaga, y utilizado para
introducir a los alumnos de primer ingreso al sistema de la Licenciatura en
Administracién. Debido a lo poco Gtil del simulador se opté por dejar de

aplicarlo desde hace seis afios.

Otro simulador que se utilizé fué el MARKSTRATS (estrategia de
mercadotaecnia), que en general abarca temas de mercadotecnia y se

aplicaba en cursos de esta rama.

A finales de 1990 se dejaron de impartir los simuladores, y el
MARKSTRATS fue el dltimo que se utilizé6. Este paquete se adapta a
computadoras personales, y a su vez se comprd el simulador INTOP, pero
con una nueva versién adaptable a este equipo {PC's), desgraciadamente,
también dejé de utilizarse por un tiempo.

La razén por la que se dejaron de aplicar los simuladores fueron algunas

desventajas que se observaron como:

* Son impersonales, puestoc que cualquier persona puede usarlos sin
compenstrarse plenamente en lo que estd sucediendo y por lo tanto se
toman decisiones a la ligera.

* No suelen ser pricticos, ya que antes da convertirse en experiencia, se
convierten en juegos de azar.

* No resultan tan dtiles puesto que tienden a resolverse en forma intuitiva.

* Generalmenta proporcionan demasiada informacién y los "alumnos no

alcanzan a discernirla.



105

A causa de las desventajas mencionadas, dejaron de utilizarse los

simuladores de negocios por computadora.

Cabe mencionar que la filosoffa del ITAM es dar a los alumnos una
educacién especialmente tedrica, y es por esto quse los simuladores no
respondieron a este objstivo. Sin embargo los alumnos reclaman vincular la
teorfa que aprenden con précticas, y es por esto gue nuevamente van a
introducirse los simuladores por computadora.

Se pretende crear un simulador de negocios que integre desde
planeacién, mercadotecnia, finanzas, factoraje, bolsa de valores, etc. con un
enfoque hacia el Tratado de Libre Comercio, es decir, cémo se pueden
enfrentar las empresas del pals ante esta apertura comercial. Este simulador

intenta tener tras niveles.

1) Versién simple aplicable a alumnos de primer semestre.
2) Versién integrada aplicable en noveno semestre.

3} Versién completa e integrada aplicable a empresas.

Para tal efecto, se van a combinar técnicas aprendidas durante la

carrera, y una serie de situaciones, las cuales se presentan en un tablero.

La razén de usar un tablero deriva de que el simulador se personaliza y
se toma mds en serio y no sélo como un simple juego. Esta idea resulté de
la experiencia de jugar en un tablero creado por Karl E. Christensen y
Asociados, donde se presentan todos los rubros del Balance General y se

van incrementando o disminuyendo las cuentas del balance a través de
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fichas. Esta idea se tomé para este nuevo simulador pero se pretende

mezclar e! tablero con la computadora.

A su vez se va a aplicar una nueva versién del INTOP para una materia
optativa, y también se aplicard en semestres posteriores el "BUSINESS
STRATEGY GAME" que es una simulacién global de una industria que
fabrica zapatos tenis. Este simulador es una creacién de Arthur Thompson y

Gragory J. Stappenbeck de la Universidad de Alabama.

UNIVERSIDAD ANAHUAC DEL SUR

Entravista con el Dr. Patricio iglesias
Director de la Escuela de Administracién, y

la L.A.E. Karla Sarmiento.

En la carrera de licenciado en Administracién de Empresas no suelen
utilizarse los simuladores por computadora, sino que se pondran en marcha
otro tipo simuladores e incubadoras de empresas que se desarrollan en un

ambiente raal.

A lo largo de estos ultimos afios, en la Universidad Andhuac plantel Sur
se ha investigado la importancia del uso de éstos simuladores en el
extranjero, especialmente en Estados Unidos de América. De acuerdo a
éstas investigaciones, se observé que en la mayorfa de las Universidades
Norteamericanas ha dado muy buen resultado 1a utilizacibn de un

simulador de andlisis de inversiones en mercados bursétiles internacionales,
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por o tanto, se ha pussto en marcha un programa para impartir un curso
donde se lleve a cabo este simulador. Este es llamado "Curso de aita
especializacién en andlisis de inversiones en los Mercados Bursatilas
Intarnacionales” y comienza a impartirse a partir de enero de 1993, y tiene
una duracién de tres meses.

Su objetivo es desarrollar 1as habilidades para el andlisis y toma de
decisiones an el manejo de los mercados financieros internacionales y su
aplicacién practica en la empresa.

Esencialmente estd dirigido a alumnos de semestres avanzados como es
el séptimo y el octavo semastre de la carrera en Administracién de Empresas
y en Maestrfas en Administracién, aunque tamblén aceptan a profesionistas
o estudiantes de otras Univarsidades y que se desenvuelvan en 4reas afines.
El curso comprende 5 médulos:

a) Mercados de capital

b) Reportes Corporativos

¢) Fondos de Inversion de Capital

d} Instrumentos de financiamiento para la capitalizacién de las empresas.

e) Viaje de exploracién de mercados.

El curso ser4 dirigido por los profesores Dr. Edwin Gottlieb profesor de
Economia y Finanzas Internacionales Southwestern University y asesor
financiero del gabinete del Ex-presidente Ronald Reagan, entre otras; y sl
Lic. Hugo N. Pérez, profesor de Economfa y Finanzas de la Universidad
Anghuac del Sur y Consultor para varias empresas mexicanas, entre otras.

Asfmismo, el curso se llevarad a cabo en sesiones sabatinas de tres horas
en las que se discutirdn lecturas da la semana, el comportamiento de fa

bolsa y se evaluaré el desempsiio de los participantes en el Simulador.
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€1 Simulador es un sistema que permitird a los participantes mansjar un
portafalic de inversionss de 500,000 US dis. con capacidad de
apalancamiento del 50%.

A través de éste sistama se tiene accesc & informacién real o
instantanea de tadas las acciones, banos etc. que se cotizan en el NYSE,
AMEX y OTC para la realizacién de las transacciones. A la fecha de corte,
se analizaran los estados de cuenta y las fluctuaciones de valor de la cartera
de inversiones. Dado que el objeto dal curso no es ef da fomentar la
especulacién, el simulador no incluye operaciones do alto riesgo como son

opciones, futuros ni compra-venta de bisnes da consumo ni metales,

El viaje da exploracién de mercadas, consiste en visitar las principales
instituciones financleras y pisos de remate de Tokio, Tepei, Bangkok, Honk-
Kong, y dura 15 dfas.

Asimismo, para mediados da} primer semestre de 1993 , comenzara el
programa para la incubadora de empresas, (a cual més que un simulador, es
habituar al estudiante a un amblente empresatial, donde ellos efijan su

proyecto y fo leven a cabo.

La Universidad proporciona infraestructura y material ademés de asesor(a
an diferentes #reas. La incubadora de emprasas requiare de equipos
formados entre tres y seis alumnos quienes compartirdn secretarias para
cada uno de sus proysctos y actividades administrativas. Los equipos deban
tener unos gastas fijos promedio de dos mil puevos pesos y el programa de
incubadora de empresas puede durar de 18 hasta 24 meses y se aplicard en

fos ditimos meses de la carrera.
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UNIVERSIDAD PANAMERICANA

Entrevista con la Lic. Celmira Gémez Dfaz.
Coordinadora de [a Licenciatura en Administracién.
Lic. Luis Sdnchaz.

Profesor de Administracién Avanzada.

En la Universidad Panamericana no se utilizan los simuladores da
negocios por computadara a nivel licenciatura, sino que se imparten a nivel
maestrfa en el Instituto Panamericano de Alta Direccién de Empresas. Sin
embargo, en 1991 se utilizé un simulador que contenfa los rasultados del
censo de poblacién, y debido a su limitado contenido y aplicacién, se optd
por suspanderlo.

También existen otro tipo de simuladores, los cuales forman parte de la
paqueterfa de la Universidad, y éstos son juegos, simulacién de vuelos y
aplicaciones en ingenieria.

La razén por la cual se imparten los stmuladores de negocios por
computadora a nivel maestrfa y no en licenciatura, es la experiencia que
poseen, en [a mayorfa de los casos, quienes aspiran a este titulo, y la
responsabilidad y formalidad que manifiestan al utilizar los simuladores de
negocios, los cuales les brindan una perspectiva més amplia de aplicacién
de los conocimientos que adquieren. A diferencia de los alumnos de
licenciatura quienes no poseen sexperiencla, y ademés, no se ha previsto

impartir los simuladores de negaocios por computadora a este nivel.
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UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA

Entrevista con la Lic. Guadalupe Aguiluz Aceves.

Coordinadora de la Licenciatura en Administracién de Empresas.

En esta Universidad se cuenta con un simulador de negocios por
computadora diseiiado por el Ing. Don Porter, de nacionalidad
estadounidense quien se dedica al diseiio, asesoria y mantenimiento de este

tipo de software.

La filosoffa del Ing. Don Porter es mantener actualizados los sistemas de
software, y sobre todo estricta seguridad para que no se puedan copiar ya
que estén protegidos de manera quae al intentar coplarios, automdaticamente

se destruyen.
£1 mismo instala los sistemas, asesora y elabora los manuales para su
uso, y exige absoluta discrecién sobre el manejo y aspectos técnicos del

software por parte de la Universidad.

El simulador fué disefiado para isfacer las necesidades especificas de

la Universidad, vy se imparte como complemento y requisito indispensable
para acreditar la materia de Planeacién Estratégica en séptimo semestre.
£ste se imparte a través de un curso que tiens una duracién de una semana,
asistiendo aproximadamente entre 140 y 150 alumnos, e! curso tiene un

costo aproximado de 120 a 150 nuevos pesos.
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El simulador esencialmente consiste en estabiecer una empresa
apegindose a {a vida real, tomando en cuenta las decisiones que se

desencadenan en dicho proceso.

Se forman equipos de trabajo, que deberdn asumir la personalidad de
una empresa determinada y con un giro especifico. Durante este proceso, la
empresa negocia con la competencia, escoge su mercado meta, slige el tipo

de producto a ofrecer, quienes van a ser sus provesdores, etc.

Al finalizar el curso, se realiza una exposicién en el Hotel Camino Real,

acerca de los resultados obtenidos.

La escuela proporciona las instalaciones y el equipo, el cual consiste en
mdaquinas \BM, VG/2 Mod, 25, y el Ing. Porter proporciona el material
didactico y 1a asesoria directamentse. Los manuales que se entregan a los

alumnos estan escritos en espafiol.

Este curso se imparte en la Licenciatura de Administracién de Empresas
vy en la de Administracién Hotelera, aunque algunos alumnos de Ingenieria

lo han solicitado, por lo que se integrard préximamente en esta licenciatura,

Este simulador de negocios por computadora se ha utilizado desde hace
dos afios obteniéndose muy buenos resultades, puasto que los alumnos se

concientizan del mundo real y se vincula muy bien el aspecto teérico con la

préctica profesional.
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Gracias a las experiencias positivas que se han adquirido durante su uso,
la Universidad I|beroamericana recomienda absolutamente el uso de los
simuladores de negocios por computadora, ya que los considera como la
manera mds clara de compenetrar a los alumnos en el ambiente real y donde

pueden poner en practica lo aprendido durante la carrera.

PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Después de haber recabado la informacién deseada, ésta se procesé
para entrar al anélisis final. El procesamiento de Ia informacién obtenida se
llevd a cabo a través de una tabulacién manual, la cual se realiza con el
auxilio de ldpices o plumas con los cuales los datos se registran sobre los

papeles de trabajo elaborados para tal efecto.

Cuando el nimero de casos a estudiar es pequefio, es posible analizar
los datos manualments; atendiendo a este razonamiento, se tomé la

decisién de llevar a cabo una tabulacién manual.

ANALISIS DE LA INFORMACION RECABADA

Al finalizar la recopilacién de datos, el interés principal se enfoca hacia la
interpretacién de datos y al encuentro de la realidad tan pronto como sea
posible. Para tal efecto se procedié a analizar la informacién obtenida, con el
fin de resumir las observaciones llevadas a cabo, de modo que respondan a

las interrogantes de nuastra investigacién.
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1. ¢Se cuenta con un simulador de negocios por computadora?
ITESM = SI

ITAM = S|

ANAHUAC = NO

U.P. = NO

IBERO = SI

2. 2En qué consisten los simuladores de negocios por computadora que se
utilizan?
ITESM: * Creacién de simuladores a partir de hojas de cdlculo, basadas en
el enfoque de sistemas.

.

Algunos simuladores comerciales para determinadas dreas de

estudio.

ITAM: * Simuladores comerciales de competitividad de empresas a nive!
internacional.
* Simulador para el 4rea de Mercadotecnia.
* Creacién de un simulador en el que operan empresas nacionales
frente al Tratado de Libre Comercio.

* Otros simuladores comerciales.

ANAHUAC: * Ninguno. {Otro tipo de Simuladores).

U. P: * Ninguno
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1BERO: * Simulador de negocios por computadora creado especificamente
para complementar la materia de Planeacién Estratégica. Consiste en la

toma de decisiones que intervienen en la creacién de empresas.

3. ;Desde hace cuénto tiempo se han estado utilizando los simuladores de

negacios por computadora, y cudl fue el primero que se utitiz6?

{TESM: Desde hace cuatro aiios, el primero que se utilizé fué EMPRETEC.

ITAM: Desde hace doce aiios; el primero que se utilizé fué el INTOP.

ANAHUAC: Ninguno.

U.P: Ninguno.

IBERO: Desde hace dos afios y el primero que se utilizd es el de planeacién

estratégica que se sigua utilizando actualments.

4. ;Cudles son los resultados obtenidos en el uso de los simuladores de

negocios por computadora?

VENTAJAS:

* Se fomenta la actitud creativa de los alumnos.

* Se logra interrelacionar el aspecto teérico con el campo profesional.
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* Promueve la toma de decisiones y la manipulacién de variables.

* Hay una mejor comprensién del proceso causa-efacto.

* Proporciona un aprendizaje de como aenfrentar un ambiente real.

* Al crear simuladores de acuerdo a las necesidades particulargs, se obtiene
mas flexibilidad y mayor rango de aplicacién.

* Permiten fomentar la teorfa de sistemas desde un punto de vista practico
Yy promoverio como una cultura funcional.

* Los simuladores comerciales dieron la pauta para comenzar a desarrollar la
creatividad y al ingenio para crear nuevas simuladores adaptables a cada

necesidad.
DESVENTAUJAS:

* Los simuladores comerciales resultan complicados, inflexibles, contienen
demasiada informacién.
* Los simuladores comerciales son especificos y no se pusde ampliar su

aplicactén.

VENTAJAS:

* Complementan la tearfa aprendida durante la carrera.
* Ayudan a tener una visién més amplia del ambiente real.
* Se propicié la idea de crear un simulador especial para las necesidades

particulares de 1a escuela.
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DESVENTAJAS:

* No son précticos, ya que se convierten en juegos de azar y no en
experiencias,

* Son impersonales, puesto que cualquier persona puede usarlos sin
compenetrarse en lo que sucade.

* Sa resuleven en forma intuitiva y les resta utilidad.

* Proporcionan demasiada informacién que no se alcanza a discernir
adecuadamente.

* Tienan opciones limitadas.

ANAHUAC Y U.P

Ninguno

VENTAJAS:

* Se puede llevar a la practica la toma de decisiones en un ambiente mds
apegado a la realidad.

* Se visualizan todos los elementos y factores que intervienen en la
creacién y operacién de una empresa.

* Hay retroalimentacién, porque se pueden compartir experiencias.

* Se logra concientizar a los alumnos respecto a la vida real.
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* Permite ligar la teorfa con la practica.
DESVENTAJAS:
* Ninguna.

5. ¢Contribuyen los simuladores de negocios al abjetivo de vincular la teorfa

con la practica?

ITESM, ITAM, ANAHUAC, U.P, IBERO: Si

6. (Recomiendan el uso de simuladores por computadora?
ITESM: Ampliamente

ITAM, ANAHUAC: Si

U.P: No Recomendd

|BERO: Totalmente

7. Los simuladores de negocios los aplican en:

ITESM: Areas funcionales de la empresa y en toda la empresa.

ITAM: Toda la empresa y algunos simuladores para algunas &reas

funcionales.

ANAHUAC : A toda la empresa (incubadoras de empresa} y anélisis de

mercados bursatiles internacionales.



U. P. : nivel maestria

IBERO: Planeacién estratégica y a la creacién de nuevas empresas.

8. ;Utilizan otros tipos da simuladores de negocios?

ITESM, ITAM, U.P, IBERO: No.

ANAHUAC: Si.

9. ;Cudles son ?

* Simulador de Andlisis de Inversiones en Moercados

Internacionales Desarrollados en el Medio Ambiente Real.

* Incubadara de Empresas.

1us

Bursétiles

10. ;Desde cuédndo los utilizan y qué resultados han obtenido en su uso?

A partir de enero de 1993 se empezaron a utilizar los primeros simuladores

que fueron las Incubadoras de Empresas y el simulador llamado

Curso de

Alta Especializacién en Andlisis Bursatiles Internacionales, el cual ha sido

aplicado desde haca cinco afios en Universidades Norteamericanas.

Sus ventajas son las siguientes:

* Se han observado buenos resultados en el aprendizaje del andlsis bursétil

en mercados internacionales, al haber sido aplicados en Universidades

Norteamericanas.

* Parmite el desarrollo de habilidades en el an4lisis y toma de dacisiones.



119

* Fomenta la habilidad en el manejo de los mercados financieros
internacionales y su aplicaéién préctica en la empresa.

* Proporciona una experiencia muy apegada a la realidad.

* La Incubadora de Empresas habituia al estudiante sn un ambients real.

* Se aprende a manejar una empresa.

La tinica desventaja es:

* Su costo elavado.

3.4, CONCLUSIONES DE LA INVESTIGACION DE CAMPO

Durante et desarrollo de nuestra investigacion de campo y al cabo del

anélisis de la misma, se llegé a las siguientes conclusiones:

* Los simuladores de negocios se utilizan en la mayorfa de las Universidades
que fueron sujetas de estudio,y sélo una de ellas, los utiliza dnicamente a

nivel de Posgrado.

* La experiencia en el uso de simuladores de negocios por computadora, ha
llevado a dichas universidades a crear sus propios simuladores que se
apeguen a sus necesidades; lo cual fomenta la creatividad y e! ingenio de

estudiantes y profesores.

* A pesar de haber encontrado algunas desventajas en el manejo de los
simuladores ds negocios por computadora comerciales, las instituciones de

educacién superior, persisten en su uso, puesto que brindan ventajas
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significativas en el aprendizaje del alumno que dan sombra a las

desventajas.

* Los simuladoras de negocios por computadora contribuyen a vincular la

taoria con la practica profesional en los alumnos.

* La aplicacién de los simuladores de negocios por computadora tiene un
horizonte amplio, puesto que pueden orientarse a las &reas funcionales de la
emprasa, a sus actividades, como a toda la empresa en su conujunto, e

inclusive a un conjunto de empresas.

* €1 aprendizaje del uso de simuiadores de negocios por computadora no es
complicado, por lo tanto,pueden impartirse en ia Universidad Nacional

Auténoma de México,

* Al finalizar la invostigacién se logrd corroborar la hipétesls descrita al
inicio. Por lo tanto, se considera que los simutadores de negocios por
computadora, son una heramienta util para contribuir a que los alumnos que
estudian la licenciatura en Administracién puedan vincular la teorfa con la

préctica profesional.
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CAPITULO |V
TEMARIO TENTATIVO PARA EL TALLER DE SIMULACION DE NEGOCIOS
POR COMPUTADORA
INTRODUCCION

Al constituir of plan de astudios 1993 de la Licenciatura en
Administracién, se definieron las habilidades que debe tener of egresado de
ésta como uno de los tres dominios que conforman su perfil,

Dentro de astas habilidades se encuentran las de:

* Utilizar sistgmas de cémputo y comunicacién para fa integracién y
vinculacién de la organizacién y of medio.

* Formar equipos de trabajo y dirigirios a la solucién de problemas y el logro
de objetivos de fa organizacidn,

* Disefiar sistemas, manuales administrativos y técnicas de operacign
innovadores y eficlantes.

* Formular y utilizar modelos administrativos para la toma ds dacisiones en
{a organizacién.

* Proveer, detectar y evidenclar errores y desviacionss en los
procedimientos administrativos.

* Analizar vy evaluar do manera integral las distintas &reas de las
organizaciones, ante los cambios de los factores internos y externos.

El taller de simulacién de negocios por computadora, contribuye a que se
fomenten dichas habilidades, ya que complementa la teorfa aprendida
durante el ranscurso de la formacién del alumno, combinando sistemas de
cdmputo, juegos gerenciales, formacién de equipos de trabajo, material
didéctico, interaccién docents-alumne, toma de decisionas, simulacién de

empresas, cambios en ei ambianie interno y externo y, sobre todo, fa
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aplicacién de {os conocimientos a través de la interrelacidon de los efementos
mencionados.

En la Facultad de Contadur{a y Administracién esté previsto impartir este
taller en noveno semestre de la licenciatura en Administracién; sin embargo,
no se ha elaborado el temario def mismo.

Durante el dosarrollo de {a investigacion del presente trabajo, se
integraron los efementos, el contenido y la estructura pertinente para
conformar un temario tentativo que sea Gtil para impartir dicho taller.

El temario propuesto se elaboré gracias a f{a orientacién de 1la
Coordinacién de Calfidad Académica de fa Facultad de Contadurfa y
Administracién y de la Jefatura de la Licenciatura en Administracién.

Este temario considera el uso de dos simuladores de negocios por
computadora: BUSINESS DISK y BUSINESS STRATEGIST.

La razén de haber elegido estos dos simuladores preferenciaimente sobre
otros, es la relacién que tienen con los temas aprendidos durante los ocho
semestres transcurridos en [a carrara antes de iniciar el taller, y porque son
sencillos debido a que no son demasiado amplios ni suponen demasiada
informacién.

€1 primar simulador, (BUSINESS DISK}, fomenta la actitud emprendedora
ya que simula ef primer afio de toma de decisiones en ta formacién de un
negocio.El sequndo simulador, (BUSINESS STRATEGIST), fomenta el
desarrolio de planes estratégicos para fa compaifa del usuario y para
enfrentarse a su competencia, a fa situacién econdmica e incluso a su
mercado.

E) temario tentativo para el Taller de Simulacion de Negocios por
Computadora que como resuitado de esta investigacién se propone, se

presenta a continuacion.



CLAVE:
PLAN: 93

TALLER DE SIMULACION DE NEGOCIOS
POR COMPUTADORA
(TEMARIO PROPUESTO)

LICENCIATURA (SEMESTRE): ADMINISTRACION (90.)
AREA: ADMINISTRACION
REQUISITOS: DIRECCION II

CREDITOS:

HORAS POR CLASE: 1.5
CLASES POR SEMANA: 3
HORAS TOTALES: 40.5
SEMANAS TOTALES: 9

OBJETIVO GENERAL:

AL FINALIZAR EL TALLER, EL ALUMNO DESARROLLARA SUS HABILIDADES PARA LA TOMA DE

DECISIONES MEDIANTE LA UTILIZACION DE PAQUETES DE SIMULACION DE NESOCIOS
POR COMPUTADORA Y LA EVALUACION DE LOS RESULTADOS CON BASE
CAUSA~EFECTO. ASIMISMO, DISERARA UN SIMULADOR DE NEGOCIOS POR COMPUTADORA EN UNA

HOJA DE CALCULO PARA UN PROYECTO ESPECIFICO.

EN EL CRITERIC DE

HORA; TEMATICA OBJETIVOS EDUCACIONALES SUGERENCIAS REFERENCIAS
DIDACTICAS BIBLIOGRAFICAS
Ref. Cap. Pé&gs.
15 T GENERALIDADES 1. PARTICULAR DE LA UNIDAD
DE LA Al finalizar esta unidad el
SIMULACION alumno analizard la importancia

y la aplicacién de la simulacién
de negocios para la toma de

decisiones.
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SUGERENCIAS

HORAS TEMATICA Y FOBJETIVOS EDUCACICOHALES REFERENCIAS
ACTIVIDADES DIDACTICAS BIBLIOGRAFICAS
Ref. Cap. P&gs.
1. Concepto de . ESPECIFICOS Exposicién 8 1 14~21
simulacién. El alumno serd capaz de: del maestro del
A. Ventajas Explicar el concepto de tema en
B. Aplicacio- simulacién y describir sus apli- | cuestidn.
nes. caciones y ventajas.
2. objetivos de -Sefialar los objetivos de la Fectura de los 8 3. 84-89
la simula - simulacién. . rapitulos
cién. lindicados en esta
3. Los juegos Explicar los conceptos bisicos lnidad.
Gerenciales de los juegos gerenciales por
por computa- computadora. [Entercambio de
dora. Identificar sus ventajas. bpiniones entre
Analizar su aplicacién en la lel docente y los
formacién del administrador en alumnos.
la toma de decisiones.
3 II ESTRUCTURA Y PARTICULAR DE LA UNIDAD Exposicién del

ALCANCE DEL
TALLER.

Al finalizar esta unidad el
alumno explicard la estructura

y el alcance del taller.

maestro del tema

en cuestién.
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HORAS

TEMATICA Y OBJETIVOS EDUCACICNALES /risUGERENCIAS REFERENCIAS
ACTIVIDADES DIDACTICAS BIBLIOGRAFICAS

Fef . Cap. Pags.

1. Formacién
de los
equipos de
trabajo.

2. Informe pe-
riédico en
equipo.

A.Hechos ree-
levantes
ocuridos
durante el
periodo de
trabajo.

B.Acciones
realizadas
y decisio-

nes tomadas

. ESPECIFICOS
£1 alumno serd capaz de:
Transformar su aprendizaje
individual al de grupo a tra-
vés del trabajo en equipo.
‘Explicar la forma de elaborar un
informe periédico en eguipo, asi
como distinguir las partes gue .

lo componen.

[Entrega del
material
Hid&ctico. (Manual

del usuario}.

Intercanbio de
preguntas y

respuestas.

23,24

1 1
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(HORAS\

( TEMATICA Y
ACTIVIDADES

OBJETIVOS EDUCACIONALES

SUGERENCIAS

DIDACTICAS

REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS
Ref. Cap. Péags.

C.Reflexitn
sobre ague-~
llos puntos
significa -
tivos para
futuras ac-
ciones a
realizar.

3. Descripcién
de los
sipuladores
de préctica.

A.Business
Disk.

B.Business

Strategist.

IX1 BUSINESS DISK.

pescribir les simuladores de
negocios por computadera que

utilizari en el taller.

1. PARTICULAR DE LA UNIDAD
Al finalizar esta unidad el
alumnno explicar& el uso del

simulador de negocios por

computadora Business Disk, asi

n?



Ve
HORAS

TEMATICA Y
ACTIVIDADES

OBJETIVOS EDUCACIONALES

rSUGERENCIAS
DIDACTICAS

REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS
Ref. Cap. Pags.

1. Usc e ins -
trucciones
del simula-
dor.

A.Entrada
B.Proceso
C.salida.

2. Prictica en

equipo con

el simulador

3. Informe pe-
riédico en

equipo

€omoe tamblen practicara la to-

ma de decisiones en el miswo.

P, ESPECIFICOS

El alumno serd capaz de:
Explicar las instrucciones
para el uso del sipulador.

Describir su alcance.

Practicar las decisiones que
influyen en la formacién de
un negocio.

Aplicar sus conocimientos
teéricos.

Elaborar el informe periédico

trabajando en eguipo.

Exposicién oral

Retroproyector.

Lectura del

" {manual del

usuario.

Préctica de
lakoratorio de

cémputo.

Intercambio de
opiniones entre
el docente y los

alumnos.
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OBJETIVOS EDUCACIONALES

SUGERENCIAS
DIDACTICAS

Vammenas N
REFERENCIAS

BIBLIOGRAFICAS

[Ref. Cap. Pags.

\
(HORAS r TEMATICA Y
ACTIVIDADES

4.5 Iv. BUSINESS DISK:

RETROALIMENTACION

1. Modificacién
de las
variables de
inicio.

2. Practica en
equipo con
el sinula -
dor.

3. Informe
periédico
en equipo.

—

2.

1. PARTICULAR DE LA UNHIDAD

Al finalizar la unidad el
analizaré el resultado de
decisiones con base en el
criterio de causa-efecto.
ESPECIFICOS

El alumno serd capaz de:
Examinar el efecto de sus
decisiones enfrenténdose
al cambio.

Experimentar la toma de
decisiones bajo sitvacio-
nes diferentes a las an -

teriormente afrontadas.

Bnalizar el proceso llevado a

cabo en sus decisiones y

alumno

sus

las

repercusiones de las mismas.

Mesa Redonda

practica de
laboratorio de

cémputo.

Intercambio de
opiniones entre

el docente y los
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HORAS TEMATICA ¥ \/—'OBJETIVOS EDUCACIONALES SUGERERCIAS REFERENCYAS
ACTIVIDADES DIDACTICAS BIBLIOGRAFICAS
IRef. Cap. Pags.
V. BUSINESS Il . PARTICULAR DE LA UNIDAD alunnos
STRATEGIST Al finalizar esta unidad el
alumno explicard el uso del
simulador de negocios por com~
putadora Business Strategist ,
“ practicard la toma de decisio-
nes y aplicard sus conocinientos
en el mismo.
1. Uso e . ESPECIFICOS
instruccio- El alumno serd capaz de: Exposicién del 4
nes del Explicar las instrucciones naestro del tema
sipulador. para el uso del simulador. en cuestidn.
A.Entrada Sefialar el alcance del Lectura del
B.Proceso mismo. manual del
€.5alida usuario.ww
2. Préctica en Practicar la toma de decisiones Practica de
equipo con en la planeacibn estratégica de {laboratorio de
el simulador un negocio. computo. -
aplicard sus conocimientos
para enfrentarse a variables
externas.
. A N _/

130




(HORAS

TEMATICA Y
ACTIVIDADES

e

OBJETIVOS EDUCACIONALES

SUGERENCIAS
DIDACTICAS

REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS
IRef. Cap. P&gs.

3. Informe

perisédico
en egquipo
VI. BUSINESS
STRATEGIST:
RETROALIMENTACION

1. Modificacién
de las
variables de

inicie.

LS

pescribir los hechos ocurridoes
y las decisiones tomadas durante

la practica con el simulador.

PARTICULAR DE LA UNIDAD

Al finalizar esta unidad el
alunno evaluard el efecto de
sus decisiones y los resultados
obtenidos al experimentarlas en
diferentes situaciones y
empresas.

ESPECIFICOS

El alumno serd capaz de:
Integrar las vaarjables de la
mejor manera para gue
contribuyan al logro de los
objetivos de la empresa en
cuestién y llevar a cabo la
planeacién estratégica de

la misma.

Intercambio de
opiniones entre

los equipos.

Intercambio de
opinjones entre

los equipos.

Discusién en

equipo.
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HORAS

Y

10

" .
TEMATICA Y OBJETIVOS EDUCACIONALES SUGERENCIAS REFERENCIAS
ACTIVIDADES DIDACTICAS BIBLIOGRAFICAS
ef. Cap. Pégs.
2, Practica en Aplicar los conocimientos Practica de
equipo con te6ricos y la experiencia laboratorio de
el simulador adquirida para tomar deci- cémputo.
siones bajo diferentes
circunstancias.
3. Informe " Analizar los hecho ocurridos Intercarbio de
periédico y las decisiones tomadas opiniones entre
en eguipo. durante la préctica con el los equipos.
simulador.
4. Evaluacién Evaluar los resultados obte- Panel con los
de los nidos y las decisiones tomadas representantes de
resultados durante las précticas anterior- |cada eguipo.
obtenidos. mente realizadas.
VII. DISENO DE UN 1. PARTICULAR DE LA UNIDAD
SIMULADOR PROPIO. A) finalizar esta unidad el
alumno disefiard un simulador
de negocios por computadora
para un proyecto especifico
en una hoja de célculo.
VN _/ \. _/
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HORAS

TEMATICA Y
ACTIVIDADES

Y

OBJETIVOS EDUCACIONALES

SUGERENCIAS
DIDACTICAS

1. Descripcién p.

del proyecto
por equipo.
A.Nombre
B.ARlcance
.Areas
funcionales
.Toda 12
emnresa
.Actividad
econémica
2. Disefic del
sistema.
A.Variables
de entrada
B.Proceso
C.salida.
3. Integracibn
del sistema
a una hoja

de célculo.

N\

ESPECIFICOS

El alumnoc serh capaz de:
Elaborar un proyecto de simula-
dor de negocios adaptable a una

hoja de célecule.

Aplicar el enfoque de sistemas

2l disefio de un simulador de

negocios en una hoja de célculo.

Integrar el sistema a una hoja
de célculo para construir el

simulador de negocios.

Lluvia de ideas
Kuadros
lsingpticos

Exposicién oral

Lectura de los
capitulos
indicados en esta

unidad.

Exposicién del
maestro del tema

en cuestibn

REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS
kef. Cap. Pags.

5 5 101-109
6 1 3-16

10 323-360

2 2 30-53
5 1 23-35
7
L I

133




_

HORAS TEMATICA Y OBJETIVOS EDUCACIONALES SUGERENCIAS REFERENCIAS

ACTIVIDADES DIDACTICAS BIBLIOGRAFICAS

Ref. Cap. P4gs.

4. Practica Experimentar el uso de un Prictica de
con el simulador disefiado por &1 laboratorio de
sinulador. mismo. cémputo.

5. Informe Analizar las decisiones Intercambio
periédico tomadas y reflexionar de opiniones
en equipo. - sobre aquellas situaciones entre los

significativas, niembros del
eguipo.
5 VIII SIMULADOR 1. PARTICULAR DE LA UNIDAD

PROPIO: Al fipalizar la unidad el

RETROALIMENTACION alumno evaluars el disefio
de su simulador y llevard
a cabo las rodificaciones
pertinentes para su
perfeccionaniento.

1. Deteccién Yy 2, ESPECIFICOS Mesa Redonda 5 1 14-22
correccién El alumno serd capaz de: 4 81-84
de errores. Examinar el disefio de su

simuladoer con el fin de 7
detectar y corregir las
anomalias posibles.
_/
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HORAS

TEMATICA ¥
ACTIVIDADES

—

OBJETIVOS EDUCACIONALES

SUGERENCIAS
DIDACTICAS

REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS
Ref. Cap. Pigs.

2. Préctica con

el simulador

3. Informe
Final del
Taller.

{Personal)

Probar su simulador a fin de quel
logre los objetivos para los
cuales fué disefado.

Analizar las ventajas y des-—
ventajas tanto del uso de
sinuladores de negocios por
computadora comerciales como de
1a creaci6n de simuladores de

negocios propios.

Préctica de
laboratorio de
conputo.
Técnica de
Philips 6.6
para todo el

grupo.
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SUGERENCIA DE EVALUACION

La calificacién puede ser PORCENTAJE DE LA
equivalente a la siguientes EVALUACION FINAL
variables:

Asistencia 30%
Participacién 15%

Evaluaci6n de las préacticas
realizadas en clase (entrega

de los informes periédicos) 25%

Trabajo final: Disefio de un
simulador propic elaborado
en hoja de cdlculo 30%

Porcentaje minimo de asistencia: 80%
Calificacién minima para acreeditar
el taller: 8
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PERFIL PROFESIOGRAFICO DEL DOCENTE:

Los reguisitos gque debe reunir el docente para impartir el
TALLLER DE SIMULACION DE NEGOCIOS POR COMPUTADORA son los

siguientes:
ACADEMICOS

Tener como minimo la Licenciatura en Administracién.

Tener conocimientos a nivel comprensién, del idioma inglés.
Tener conocimientos de los paquetes de computacidén BUSINESS
DISK, BUSINES STRATEGIST, Y hojas de célculo (Lotus

especificamente}.

PROFESIONALES

Haber trabajado en el 4&rea de Mercadotecnia, Finanzas o
Informatica.
Tener experiencia en planeacién estratégica y toma de
decisiones.
Tener experiencia, a nivel consultorfa adrministrativa, en

Organizaciones pfiblicas o privadas.
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DOCENTES

Cuando se trate de profesores de nuevo ingreso, haber
acreditado los primeros dos médulos del Diplomado en Docencia,
que imparte la Coordinacién de Calidad Académica de la Facultad
de Contaduria y Adnministracién.

Tener experiencia _en las asignaturas de Direccién II
(Administracién 1IV), Sistemas de Informacién (Informitica II},
Planeacidén Estratégica {Mercadotecnia IV), Analisis y Capital

de Trabajo (Finanzas I).

1
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COMENTARIOS Y SUGERENCIAS

La esencia de un taller es la practica de {os conocimientos aprendidos,
sin embargo, en los talferes existen gufas, patrones o manuales que
orientan la labor del educando, es por esta razén que se recomienda la
efaboracién de un manual del usuario que contenga los tépicos bdsicos de!
taller como Ja estructura y alcance del mismo,y la descripcién, uso e

instrucciones de los dos simuladores de r ios por computadora que se

van a utilizar,

Asimismo, para la formacién de equipos ss recomienda que se integren
con un nimero que oscile entre tres y cinco personas, ya que de ser mas
integrantes, se corre e! riesgo de que no todos participen y que el
aprendizaje no sea equilibrado.

Por ultimo, para el Informe final, se considera viable ia técnica de
Bhilips 6.6., puesto que se integran grupos de seis personas que no
necesariamente han de ser de un mismo equipo, (de preferencia equipos
heterogéneos}, donde comentard cada integrante durante un minuto sus
experiencias personales durante el taller, y a! final, los representantes de
cada equipo hardn saber a todos los demds grupos, el condensado de
opiniones recabadas en cada uno. Posteriormente, cada alumno elaborari
su informe final, describiendo sus experiencias particulares y las que logré

captar en todo el grupo.A través de esta técnica se logra conocer el grado

de aceptacién, de aplicacién de conocimientos y (as opiniones de fos
alumnos en poco tiempo, y proporciona tanto a los educandos como al

profesor, un horizonte amplio de ios logros obtenidos en el taller.



CONCLUSIONES

A medida que {a tecnologfa va avanzando, crece la necesidad de
adoptar nuevas técnicas y métodos tanto para el aprendizaje como
para todo dmbito empresarial.

Los simuladores de negocios por computadora son una tecnologia
que va actualizdndose y se utiliza en diversas Universidades tanto
mexicanas como en el extranjero para complementar la formacién
tedrica de los alumnos.

Se ha logrado observar que al uso de ostos simuladores
proporciona grandes ventajas,entre ias mdas importantes estd el
proporcionar al estudiante un panorama del ambiente empresarial en
el cual va a desarrollar su actividad profesional, permitiéndole
experimentar la toma de decisiones y observar su trascendencia.

Usar los simuladores de negocios por medio de un Taller, permite

que se amplfe la experiencia a través de la di i6n de las vi

de tado el grupo y la interrelacién entre los miambros dal mismo.
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