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Abstract

This paper presents research Redesign Business Simulator PYME, for the purpose of adapt
the variables that comprise the user's learning needs and in relation to the development of
entrepreneurial skills that give way to the generation of an electronic simulator. For 1t was
evaluated Research conducted to identify the training needs of PYMES. Based on this
evaluation, we selected needs to be included in the simulator, thus beginning their
reengineering. The Simulator PYMES operating in a context where variables interrelate
closely targeted to the Marketing Mix, playing an important role in making decisions based
on the information published. They should study the consequences generated quickly by
step course of the months and determined by the administrator of the simulator. It searches
through the scenario presented, try different actions to analyze the characteristics of the
target markets, and decision-making experience and gain specific expertise to implement
gach of the strategies. During simulation the user will make decisions in relation to 5
blocks: Opening Process, Organizational Design, Human Capital, Planning, Marketing and
Finance.

13 Introduccion

Antecedentes de la investigacidon: La sociedad de la informacion y de la comunicacion, ha
provocado cambios significativos en la forma en coémo se genera y se transmite el
conocimiento, lo cual ha producido modificaciones importantes en los diversos sectores
soclales, politicos, econdmicos y educativos. Centrindonos en este dltimo sector y mads
concretamente en el de la ensefanza superior, el papel de la Universidad es hoy en dia
mucho mds significativo de lo gue ha sido en otros tiempos, debido, principalmente, a la
importancia que tene como eje central dentro de la sociedad en el desarrollo cultural,
economico y social de un pais, dado que permitird atender de forma critica, creativa e
innovadora las diversas formas en como se genera y se transmite la informacidon vy el
conocimiento.

La educacion a nivel superior se encuentra en un momento de cambio profundo,
una referencia que detona este cambio se origina en la Declaracion de Bolonia (1999)
dirigida a todas las instituciones universitarias de la Unién Europea.

Los requerimientos que el nuevo sistema de ensefianza propone, contempla como
personaje principal al docente universitario, y en segunda instancia al alumno. En este
contexto educativo la prioridad es la basqueda de la calidad, comprendiéndola mis como un
servicio que como un bien gue transmite informacion.

El Plan Nacional de Educacidon 1995-20000 SEP (Secretaria de Educacion Pablica),
establece como priorioridad hacer llegar la educacion a la mayor parte de la poblacién de la
Repiblica Mexicana, por lo que existe la necesidad de recurrir a métodos y herramientas no
convencionales como el manejo de TIC.
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El Plan Nacional de Educacion 2001-2006 se propone una revolucion educativa que
eleve los niveles de competitividad con miras al 2025,

El docente universitario enfrenta necesidades de crecimiento en diversas dreas y
puede conseguirlo a través de medios y recursos distintos. Las TIC representan un
instrumento de doble uso, debido a que son un recurso que proporciona al profesor una
herramienta para ejecutar activiades de investigacidn pero también de docencia,
descubriendo o disefiando nuevas metodologias de trabajo.

La generacion de estrategias de formacion empleando ciertos recursos tecnolégicos
puede ayudar dentro del proceso de la ensefianza universitaria a alcanzar objetivos
previamente propuestos. El mds sobresaliente, por su potencialidad, son las TIC sin
embargo no es conveniente hacer de ellas el centro de todo cambio, porque adn existe la
tecno- fobia en la poblacidn de profesores, quienes se aferran a un libro de texto que guie su
priactica docente.

En la actualidad el Estado de Puebla se mantiene a la vanguardia en la educacion
ofertada a nivel superior, debido a que existen diversas Universidades encaminadas a
ofertar un servicio educativo de calidad, que deben trabajar bajo el contexto de desarrollo a
nivel educativo que se planea en el pais y con miras a garantizar procesos educativos
apoyados en Internet y en especial del trabajo con TIC, mediante el disenio en su curriculo,
la adecuacion de materiales en el diseno de programas educativos que permitan adecuar la
educacion tradicional a una educacion que se mantiene a la vanguardia de tal manera que se
vuelvan competitivas.

51 se pretende facilitar el desarrollo profesional del docente universitario, es
prioridad comprender el proceso por el cual los profesores crecen profesionalmente y las
condiciones gue suponen y promueven el crecimiento. En este papel el crecimiento
profesional es representado como un proceso de aprendizaje continuo e rremediable.

La tendencia de la educacion del Siglo XXI en nuestro pais estd apoyada a través del
uso de plataformas y simuladores, que permitan integrar diversas posibilidades de
aprovechamiento en el dmbito educativo, frente a los nuevos retos gue plantea la educacion
hoy en dia, posibilitando un sistema de elaboracion y distribucion del conocimiento capaz
de promover un aprendizaje mas eficaz, segin De Pablos, (2005).

El uso de los simuladores computarizados se lleva a cabo a partir de la segunda
mitad del siglo pasado, cuyo motor intelectual de su uso fue asignado a la importante
contribucidn de John Dewey en su obra “Education and Experience”™ manifestindose en
contra del exceso de teoria.

Asl mismo, en los anos 80 los simuladores avanzan en relacion al proceso de
complejidad empleado en relacidn a sus funciones y operacion y en ese entonces la
simulacion mas compleja fue la utilizada en el Ejercicio Ace de la Organizacion del
Atlintico Norte en 1989, encaminada a participar tomando decisiones 3, 000 comandantes
durante 11 dias se guidos.
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En el ano de 1996 se aplica una encuesta dirigida por Anthony J. Faria, obteniendo
como resultado que en Estados Unidos 11, 386 instructores universitarios usaban
simuladores en las universidades americanas, asi como 7, 808 empresas los usan de 1gual
manera con la Minalidad de capacitar a su personal.

Actualmente el objetivo de trabajar con simuladores en el dmbito educativo, esta
centrado en el sentido de integrar conocimientos a la toma de decisiones fundamentada, asi
mismo el trabajo en equipo, siendo estos elementos significativos en un proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Una investigacion realizada por la Facultad de Ingenieria y Negocios, de la
Universidad Autdénoma de Baja California, concluye en que “las simulaciones como
herramienta educacional sirven para tender un puente entre la realidad vy lo abstracto, por
medio del descubrimiento, para mejorar la motivacion y acrecentar el aprendizaje via la
interaccion activa del alumno™.

“La existencia de simuladores de negocios ofertados a mstituciones de educacion
superior v disefiados por organismos externos, es un hecho que puesto en relacion con los
recursos  humanos, econdmicos y  marenales de las Universidades e Institutos
Tecnologicos™, Flores, A., (2013), esto permite generar en el alumno experiencia vy
desarrollo de competencias para la toma de decisiones y sin el desperdicio de recursos
reales, por ello, se considera gque seria interesante analizar los beneficios de implementar
esta herramienta en la estrategia de ensefanza-aprendizaje, en los diferentes planes de
estudios, lo gue resulta en determinado momento un gasto fuerte para las Instituciones
Educativas.

Justificacidn de la propuesta:

Ante un mundo globalizado y totalmente competdo, la forma de administrar las
empresas necesita de ideas innovadoras y ejecutivos capacitados para entender el entorno
de negocios, existiendo ejecutivos, los cuales muchas veces no tienen los recursos
adecuados para capacitarse o para transmitir los conocimientos y habilidades necesarias
para administrar un negocio. Por lo que, con frecuencia el ejecutivo vy futuros dingentes de
organizaciones muchas veces son capacitados mediante personas de la misma organizacion,
las cuales transmiten en forma muy personal y particular sus conocimientos y métodos para
realizar tareas.

Meéxico describe un panorama de la sitwacion de las micro, pequenas y medianas
empresas (MPymes), representan el 99 por ciento de los establecimientos de negocios del
pais y son el motor del desarrollo econdmico del mismo, ya que generan el 64 por ciento de
los empleos, con esto podriamos suponer que s1 en México existen 2.85 millones de micro,
pequenas v medianas empresas como minimo tendriamos la misma cifra de directivos de
NegoCios.
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Ahora bien, para ayudar a los directivos a administrar los negocios, es necesario
definir cudles son los factores que influyen en su desempeno profesional vy organizacional,
asi como las habilidades gerenciales que deben poseer, desarrollar o reforzar, con el
objetivo que al wdentificar estos factores se tomen en cuenta e impacten directamente en la
capacitacion gerencial. Aungue no existe un acuerdo que determine de manera clara,
precisa y exacta las habilidades que debe de poseer un directivo.

Bien sabemos que un administrador de negocios o de empresas, sea el giro que sea,
debe contar con ciertos conocimientos y competencias que lo hagan apto en su dmbito
laboral vy para lo cual las instituciones de educacion superior deben estar preparadas vy dotar
a los estudiantes de las herramientas necesarias que les permitan ser competitivos en sus
ambito laboral.

Actualmente el trabajo de la educacion se vuelve especializado y adn mas riguroso,
ampliando horizontes de conocimiento que permita llevar a todos los individuos educacion
de calidad, no importando el espacio fisico ni horarios, generando estar a la vanguardia en
el cambio, asi como un fuerte apoyo en el trabaj por competencias v del diseno de
materiales basados en el uso de simuladores.

Ante la constante innovacion y adecuacion en los procesos educativos a nivel
internacional, nacional, estatal y regional, resulta ser un reto para algunas Instituciones gue
sus docentes modifiquen su tradicional manera de ensenar.

El paso a un nuevo modelo de educacidn centrado en el aprendizaje en lugar de la
ensefanza tradicional, requiere cambios de cultura en todas las personas implicadas porque
los objetivos de estudiantes, profesores e instituciones estin cambiando.

Se han llevado a cabo investigaciones que han permitido conocer herramientas que
permiten innovar y lacilitar el aprendizaje en diversos contextos, dichas herramientas que
podemos destacar son las plataformas de ensenanza y el diseno y desarrollo de simuladores
de negocios que hacen trabajar al alumno en un contexto similar a la realidad, ambos con el
uso y aplicacion de la Tecnologia, facilitindole con ello la toma de decisiones y no solo
dotarle de teoria, sino motivarlo a la practica mediante dichas herramientas destinadas para
ello.

Asi mismo podemos referr la definicion de simulador de negocios, que no es mas
que, una plataforma en una computadora que crea escenarios que simulan situaciones
controladas y competitivas de negocios, condicionadas a una relacion cercana a la realidad.

Se observa como las instituciones de educacidn superior requieren ser competitivas,
lo cual se puede lograr disenando vy aplicando estrategias de aprendizaje innovadoras a
través de la uwtilizacion de tecnologias de informacion que contribuyan al logro de un
aprendizaje significativo.
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Es por ello la importancia del estudio de la utilizacion de simuladores como una
herramienta que permita al proceso de ensenanza-aprendizaje lograr que el estudiante
pueda en base a ellos tomar decisiones mds asertivas en base a la prictica de situaciones
reales y asi brindarle un valor agregado en su proceso de formacion.

La utilizacidn de los simuladores les ayuda a los alumnos a adguirir grandes
experiencias en la toma de decisiones y sin el desperdicio de recursos reales, por lo tanto se
recomienda implementar esta herramienta en los planes de estudios en las instituciones de
educacion superior.

Este trabajo tiene la finalidad de redisenar el Simulador PYME, mejorandolo de
acuerdo a las necesidades que los alumnos de Ingenieria en Gestidn Empresarial del ITST
(Instituto Tecnologico Superior de Teziutlin) requieren dentro de su formacién profesional,
apoyindolos  al desarrollo de habilidades de pensamiento que generen un aprendizaje
significativo de los conceptos estudiados, mediante una propuesta estratégica que conlleve
al trabajo en equipo, toma de decisiones, coordinar personas, administrar la tecnologia vy
comprender la operacion del negocio, mediante el entrenamiento con simuladores de
NegoCios.

13.1 Objetivos de la investigacion

Objetivo General: Redisenar el Simulador de negocios PYME, con la finalidad de adaptar
las variables que lo integran a las necesidades de aprendizaje del usuvario en relacion al
desarrollo de habilidades empresariales que den paso a la generacion de un simulador

electronico.

Objetivos Especilicos:

. Evaluar la estructura de Investigacion

. Anilisis y deteccidn de necesidades

. Realizar la reingenieria de la estructura de investigacion
. Impulsar el acceso a las tecnolo gias

Aspectos benéficos del proyecto:

. El simulador de npegocios PYME como herramienta de capacitacion para el
desarrollo de habilidades gerenciales, es una herramienta que se puede aplicar como apoyo
prictico en la formacion de los estudiantes, con base en las necesidades de diversos
sectores, viEndose impactados en la eficiencia v productividad empresarial asi como
mejorar la calidad del servicio y producto, para generar y mantener el crecimiento,
desarrollo y estabilidad de las MPymes del Estado de Puebla, siendo su principal secreto del
éxito las habilidades gerenciales de sus ejecutivos.



164

. El uso y creacidon de nuevas tecnologias de informacion v comunicacion fomentaria
que las MPymes entraran al mundo informdtico e interactivo para conocer y aplicar nuevas
formas de trabajar y realizar actividades.

. Fortalecer la capacidad de toma de decisiones de los directivos.

. Entender las diferentes relaciones gue se establecen entre las dreas de una empresa,
para identificar y conocer la importancia de la informacion general de cada drea.

. Fortalecer el trabajo en equipo.

. Permite administrar la Tecnologia.

. Permite desarrollar planes v estrategias orientados al objetivo del negocio.
. El apoyo a ser proactivo.

13.2 Método

Considerando el trabajo previo realizado por la Universidad Tecnoldgica de Tecamachalco
con respecto al fundamento tedrico del Simulador PYME, se establecieron reuniones de
trabajo para conocer por parte del Instituto Tecnoldogico Superior de Teziutlin dicha
informacion vy acordar los  requerimientos operativos como  €cnicos  sobre  la
implementacidn de dicho simulador sobre una plataforma informatica. En términos
gsenerales se llevaron a cabo las sigulentes etapas para todo el desarrollo del Simulador
PYME en ambiente Web:

Figura 13 Etapas de desarrollo de Software
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Obtencidn de Requerimientos. En esta etapa se llevaron a cabo reuniones de trabajo
con ambas instituciones para determinar el alcance que debia tener el simulador asi como el
escenario sobre el cual se pondria en funcionamiento. De cada reunidn se generaron
Minutas con cada uno de los acuerdos y compromisos por ambas partes con el proposito de
tener evidencia del trabajo realizado.

Andlisis de la Informacién. Dentro de esta etapa se analizd la investigacion
documental que previamente se habia realizado por parte del personal de la Universidad
Tecnologica de Tecamachalco, analizar las fases que contendria el Simulador, cudles serian
las modificaciones o adaptaciones gue se realizarian, la secuencia de las mismas asi como
los diferentes roles gue intervendrian durante la operacion del simulador. Dentro del
contexto operativo se establecid la forma que seria implementado para una mayor
Mexibilidad y facilidad de soporte para futuras adaptaciones. También se defimo la
plataforma tecnologica adecuada segin los recursos con los que se cuenta asi como la
experiencia sobre la misma.

Disefio. En la etapa de diseno se establecieron las diferentes estructuras de datos que
albergard la informacion tanto inicial como la generada por el simulador, producto del
funcionamiento del mismo y el operar de cada uno de los equipos gue entren en el proceso
de la simulacion. Desde el punto de vista técnico del sistema, se optd por una arguitectura
basada en capas para una mejor organizacion del codigo fuente y una separacion clara de
responsabilidades.

Figura 13.1 Estructuras de Base de Datos
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Codificacion (Implementacion). Esta es la etapa donde se lleva a cabo la
programacion como tal del sistema. La plataforma tecnologica de desarrollo que se empled
fue la tecnologia (Net de Microsoft con el lenguaje de programacion C# asi como SQL
Server 2008 edicion Express como manejador de Base de Datos. Las operaciones sobre la
Base de Datos se llevaron a cabo mediante el empleo de Procedimientos Almacenados.

Pruebas. La etapa de pruebas se encarga de verificar que los requerimientos
establecidos inicialmente sean cumplidos por la implementacion del simulador. Otro tipo de
pruecbas gue se realizan corresponden al comportamiento del simulador desde el punto de
vista del rendimiento dado que debe satisfacer los tempos de respuesta asi como las
politicas y restricciones del funcionamiento interno del simulador.

Implementacion. Yaen la etapa de la implementacion se procedid a llevar a cabo la
implementacion en sitio del simulador. Para lo cual se vo que configurar adecuadamente
los servicios del sistema operativo necesarios para el alojamiento del sitio web del
simulador, el manejador de base de datos asi como la publicacidn de los archivos en el
servidor web. Dentro de esta etapa se llevd a cabo una implementacion piloto para conocer
las situaciones que se pudieran presentar dentro de la instalacion final.

Soporte vy Mantenimiento. El mantenimiento al sistema se considerd desde un
principio como parte de la operatividad que puede realizar el responsable principal del
simulador (Administrador) a través de las opciones que brinda el simulador para su re
inicializacion cuando sea necesario asi como los ajustes a los diferentes pardmetros de
operacion. En caso de requerirse algin soporte mayor, se cuenta con el codigo fuente para
Facilitar su realizacidn.

13.3 Resultados

El resultado obtenido después del proceso de desarrollo es un Simulador PYME
implementado en un ambiente Web donde se puede ejercitar el proceso completo de
creacidon y funcionamiento de una empresa, considerando las etapas que se mencionan a
continuacion:

. Bloque 1: Proceso de apertura

. Blogue 2: Disefio Organizacional

. Bloque 3: Capital Humano

. Bloque 4: Planeacion

. Bloque 5: Mercadotecnia

. Bloque 6: Finanzas
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Figura 13.2 Pantalla principal del Simulador PYME

SMaULADDR DE Micotios PYME Paaballs oo [Ewvimsriala jutes | Do pmmstes

- Vory pms i B (A e garies = - b Aawrra o

BIENVEMIDND AL SIMULADDR DE NEGDLIDS
e e e i e b e | e o shain

L (U

Al lnalizar, se le muestra al participante del simulador sobre los resultados
obtenidos en base a todas las decisiones tomadas durante el proceso de la simulacion.

Figura 13.3 Pantalla de visualizacion y monitoreo de participantes
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Las demostraciones sobre su funcionamiento se han realizado con estudiantes de 8°
semestre de la carrera de Ingenieria en Gestion Empresarial accediendo a través de la Red
Interna de la Institucion por medio de los equipos portdtiles de su propiedad o bien
empleando el recurso tecnolégico gue brinda el Centro de Computo. Cabe mencionar que
debido a que se trata de una aplicacion Web, ésta puede ser ficilmente ser publicada a
través de Internet y con ello el rango de acceso al simulador de incrementa notablemente
para una mayor cobertura e impacto.
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Figura 13.4 Demostracion y prueba piloto
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Una ventaja adicional de llevar a cabo la implementacion del Simulador en Web es
que actualmente los teléfonos celulares tienen conectividad a Internet, permitiendo con ello
al acceso al Simulador a través de dispositivos moéviles que tengan habilitada la conexion a
Internet.

Figura 13.5 Acceso desde un dispositivo mavil

Los entregables tangibles que se generaron como producto del presente proyecto de
desarrollo tecnologico son:

. Caodigo Fuente
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. Archivos de Instalacidn,

. Manual de Usuario.

. Manual de Instalacion y Configuracion.

. Documentacion con soporte tedrico sobre el Simulador PYME

. Convenio de Colaboracion entre ambas instituciones (UTT-ITST).

A partr de lo anterior, se pueden obtener aun otros productos:

. Certificado del Registro Piablico del Derecho de Autor.

. Participacion en diferentes eventos académicos (Congresos, Simposios, etc.).
. Publicacion de Articulos de Divulgacion.,
. Organizacion de Competencias entre equipos para conocer a los mejores gestores de

los recursos empresariales.
. Otros mas.

13.4 Discusiones v conclusiones

Al elaborar un producto de Desarrollo Tecnoldgico se busca siempre el mayor impacto y en
este caso se enfoca en el desarrollo de las habilidades administrativas, directivas que tienen
gque ver con la toma de decisiones dentro de una empresa. Se generd un fuerte lazo de
colaboracion entre ambas instituciones participantes, provocando que la red de colaboracion
pueda extenderse alin mas hacia otras instituciones. Se observa el aspecto multidisciplinario
colaborativo v como las Tecnologias de la Informacion son un perfecto aliado cuando se
guiere impactar ampliamente.

Como producto principal, el Simulador PYME ain tiene un proceso de maduracion
por recorrer, al cual se le van a realizar las mejoras que se vayan identificando asi como la
constante evolucidn del mismo para hacerlo mucho mds dindmico, actualizado en forma
constante y considerando escenanos adicionales.
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