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INTRODUCCION

La toma de decisiones es la actividad central de
las personas que ocupan posiciones de primer
nivel dentro de una organizacion. La simulacion
gerencial es un medio para proveer experiencia
en esta tarea, ya que se aproxima a la realidad y
dentro de un contexto dinamico permite el anali-
sis de la empresa y de su entorno, logrando asi
tratar algunos de los problemas de la alta admi-
nistracion. Como responsabilidad gerencial, l1a
toma de decisiones requiere, para mejorar el
desempeio y la obtencién de resuitados exitosos,
la utilizacion de técnicas que ayuden, como ele-
mentos auxiliares, a incrementar |a eficiencia y
la efectividad en dos funciones indispensables
de la gerencia: la planeacion y el control.

El ejercicio de toma de decisiones por simula-
cion, contribuye al desarrollo de habilidades
gerenciales ya que éstas dependen de la expe-
riencia y del entrenamiento.

Con el fin de apoyar los prccesos de ensefianza-
aprendizaje en las disciplinas de la administra-
cién y gerencia empresarial, han sido desarrolla-
dos los juegos de simulacion a lo largo de los
tltimos afos.

1. LA TEORIA DE JUEGOS

“La vida es el juego que hay que jugar”. — Edwin
Robinson.

Se conoce con el nombre de “teoria de juegos» el
estudio de juegos que simulan situaciones de in-
terdependencia estratégica de empresas, econo-
mias domésticas y otros agentes. Se analiza la
forma en que varios “jugadores” eligen estrategias
y cursos de accion que afectan en conjunto a cada
uno de los participantes, dentro de una estructura
de mercado, un modelo econémico 0 con unas
reglas de juego predeterminadas.

Esta teoria aunque parece frivola por la terminolo-
gia, tiene en realidad mucho significado en eco-
nomiay en el campo de la gestion empresarial.
La clave para elegir la estrategia mas conveniente
consiste en que los participantes analicen tanto
sus propios objetivos como los del adversario, sin
olvidar que éste hace lo mismo. Se genera un jue-

go cada vez que unas personas se relacionan
con otras. En este orden de ideas si todas las
situaciones de la vida son juegos, entonces la
teoria de juegos es evidentemente importante.

La teoria de juegos se basa en la premisa de que
en cualquier situacion de competencia, a menos
que el resultado esté determinado por el azar,
actian factores que lievan por si mismos a una
representacion matemética que ayuda a explicar
cual sera el resultado. Una adecuada compren-
sion de estas relaciones puede llevar a incremen-
tar las probabilidades de éxito de un jugador. Ya
sea jugando naipes o lanzando un nuevo produc-
to al mercado, este jugador puede valerse de la
teoria del juego para influenciar el comportamien-
to de los demas y para disenar las estrategias
que promocionen Sus propios intereses.

La teoria de juegos fue concebida por Von
Neumann y Morgenstern en su libro “The Theory
of Games and Economic Behavior”, publicado en
1944. Los autores mencionados investigaron dos
planteamientos distintos de la teoria de juegos.

El primer planteamiento es el “estratégico” o “no
cooperativo”.Este requiere especificar detallada-
mente o que los jugadores pueden y no pueden
hacer durante el juego, los autores mencionados
resolvieron el problema con dos jugadores cuyos
intereses son diametralmente opuestos. A estos
juegos se les llama “estrictamente competitivos®
o de “suma cero” porque la ganancia de un juga-
dor s¢ eguilibra exactamente con la pérdida igual
del otro jugador. Ei segundo planteamiento es el
“coalicional” o “cooperativo” en el que buscaron
descubrir la conducta 6ptima en juegos con mu-
chos jugadores. Debido a que éste es un proble-
ma mas complejo, los resultados fueron menos
precisos que para el planteamiento con dos juga-
dores y suma cero.

Hoy en dia, el concepto de “Equilibrio de Nash”
es quizas el instrumento mas importante que tie-
nen a su disposicion los especialistas en teoria
de juegos. La formulacion general de la nocion de
equilibrio fue planteada por el matematico y pre-
mio Nobel de economia John Nash al comienzo
de los afios cincuenta, desarroliado en su tesis
de doctorado. Este equilibrio surge cuando la es-
trategia de cada jugador es la respuesta optima a
las elecciones estratégicas de los otros jugado-
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res, lo que determina el punto en el que un juga-
dor no puede mejorar su posicion con el cambio
de la estrategia.

La teoria de juegos ha encontrado aplicaciones
directas en la economiay en el ambito empresa-
rial. Ejemplos simples de estas aplicaciones:

Dos empresas venden un produc-
to similar. Cada una de ellas pue-
de gastar en publicidad para au-
mentar su propio beneficio y re-
ducir el de su rival. Pero si am-
bas empresas gastan mas en pu-
blicidad, veran disminuidos sus
beneficios netos totales, es de-
cir, que si ambas lo hacen, su
situacion sera peor que si llega-
ran a un acuerdo efectivo para
restringir la publicidad.

Consideremos dos paises que
son socios comerciales. Cada
uno de ellos puede tomar dife-
rentes medidas proteccionistas
que podran beneficiar al pais
protegido, si no cambian las ac-
ciones del otro. Pero si ambos
ponen en practica el proteccionismo, el bienes-
tar general de ambos paises disminuira.

Otro ejemplo clasico se presenta en una indus-
tria dominada por dos empresas competidoras y
muy semejantes. Cada una determina el precio
de su producto. Si ambas fijan un precio muy
alto, maximizan sus utilidades. Pero el problema
se presenta cuando eligen niveles de precio dife-
rente. Si una empresa fija el precio mas alto que
su competidora, es probable que esta uitima ob-
tenga mayores beneficios. La primera compaiiia
se ve forzada a bajar el precio de tal manera que
ambas terminaran con una reduccion de sus ga-
nancias. Este escenario no esta muy lejos de la
realidad.

Podriamos decir que la teoria de juegos ha sido
util porque nos ha ofrecido un lenguaje para mo-
delar las interacciones competitivas dinamicas.
La teoria de juegos ha proporcionado un lenguaje
bastante flexible para muchas preguntas, asi como
una coleccion de ideas de semejanza que ha per-
mitido a los economistas llevar sus ideas de un

contexto a otro. Sin embargo, esta teoria fue ig-
norada durante mucho tiempo en el mundo de
los negocios debido a que en la mayoria de las
situaciones se involucraban varios jugadores y
era necesario por lo tanto un nivel de analisis
altamente sofisticado. Esta complejidad fue un
factor que atraso el desarrolio de la teoria de
juegos como una “técnica’ gerencial y durante
mucho tiempo fue solamente
del dominio de los tedricos aca-
démicos.

Cuando existe un numero limi-
tado de jugadores con reglas

aceptadas y comportandose
de manera racional, la teoria
de juegos puede indicar las ju-
gadas competitivas mas venta-
josas. Superar |a estrategia de
otras personas se ajusta ideal-
mente a esa mezcla de dina-
mica humana y economia que
comprende la teoria de juegos.

Un jugador encerrado en una
competencia puede encontrar
ventajoso que su rival lo consi-
dere totaimente irracional. Si
puede convencerlo de que esta dispuesto a en-
frascarse en una guerra de precios a costa de
arruinar la empresa, es probable que su compe-
tidor no se decida por una guerra que podria
arruinarlo a él.

La teoria de juegos no ofrece una solucién, es
una herramienta para pensar en el futuro. En el
peor de los casos puede permitir a los gerentes
comprender la naturaleza de los negocios en que
estan involucrados. Ignorarla podria llevar a un
gerente a jugar algo totalmente diferente a lo que
estan jugando sus competidores. '

2. LOS JUEGOS DE SIMULACION

Un modelo de simulacion es una representacién
' simplificada de la realidad que determina sus com-

! Este numeral sobre la “teoria de juegos” se ha basado en
las consideraciones de los autores David M. Kreps, Ken
Binmore y Barry J. Nalebuff, cuyos textos se relacionan en

la bibliografia
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ponentes principales y que muestra como estan
interrelacionados. Su propdsito es aclarar un fe-
némeno de la vida real para su facil entendimien-
to. La vision de la realidad presentada por un mo-
delo incluye sus componentes principales, omi-
tiendo a la vez los elementos no esenciales. Es
un mecanismo que contribuye al proceso de pen-
sar, es por lo tanto un instrumento intelectual. La
importancia de un modelo radica principalmente
en la validez de las conciusiones o decisiones a
las cuales pueda conducir.

Internamente estos modelos estan conformados
por una situacion inicial, unas condiciones del
entomoy las relaciones entre las diferentes varia-
bles involucradas, de tal forma que al incorporar
los datos de entrada,- decisiones de los partici-
pantes en el caso de |os juegos-, se obtiene un
conjunto de resultados después de un proceso
de manipulacion matematica.

Los juegos de simulacion o juegos gerenciales
son modelos aplicados a la actividad empresarial
construidos dentro del marco de la “teoria de jue-
gos”. Son modelos de simulacion sistematicos
que permiten ejecutar decisiones similares a las
que toman los directivos de las empresas reales.

En los juegos de simulacion se toman como mo-
delos compaiiias con determinadas caracteristi-
cas administrativas y operativas. Su actividad se
desarrolia en entornos economicos dinAmicos con
las respectivas incidencias en la empresa, tenien-
do por lo tanto una aita validez como practica
gerencial en la toma de decisiones.

£l ambiente simulado es abstracto en el sentido
de no representar una compaiiia real, se reflejan
principios generales de la administracion y la eco-
nomia en vez de descubrimientos empiricos ade-
lantados por una empresa real. Sin embargo, los
juegos estan disefiados de tal manera que los
escenarios y las condiciones dadas tienen carac-
teristicas similares a las que encuentran las em-
presas reales y a los problemas que enfrentan los
gerentes del mundo real.

2.1 CLASES DE JUEGOS DE SIMULACION

Con lafinalidad de facilitar el proceso de aprendi-
zaje en las disciplinas administrativas y para la

practica de toma de decisiones en el campo de
los negocios se han disefiando y construido mo-
delos de simulacion gerencial o juegos de em-
presas.

Algunos de estos juegos son manuales pero ulti-
mamente, debido a la tecnologia informatica, han
sido desarrollados con el apoyo del computador.
Aun cuando los primeros permiten analizar la pro-
blematica empresarial carecen de la dinamica que
otorgan los sistematizados.

Los juegos de simulacion computarizados pue-
den ser construidos para su procesamiento en
tiempo real o en un proceso fuera de linea. Los
primeros tienen la ventaja de suministrar respues-
tas de manera inmediata, por lo tanto se pueden
procesar mayor niimero de decisiones en un tiem-
po determinado. Estos son aconsejables para los
ejecutivos de una empresa gue deben tomar deci-
siones en un corto tiempo. Los de proceso fuera
de linea tienen la ventaja de permitir un analisis
mas amplio de los resultados de las decisiones
ya que el tiempo transcurrido entre los procesos
es mayor y se alcanza un alto nivel de participa-
cién por los grupos que intervienen. Estos son
recomendables para estudiantes de las ciencias
administrativas y gerenciales.

Dependiendo del nimero de variables que inter-
vengan y segun el nivel de conocimiento de los
participantes en fa simulacion, los juegos se pue-
den desenvolver en escenarios con diferentes ni-
veles de complejidad.

Hay juegos que dan la posibilidad de tomar deci-
siones dentro de areas especificas de las empre-
sas como son mercadeo, produccion o finanzas.
Otras simulaciones permiten tomar decisiones
integrales en todas las areas funcionales de la
empresa, logrando entrenar y capacitar tanto a
ejecutivos como a estudiantes en labores admi-
nistrativas complejas, simulando actividades de
la alta gerencia empresarial.

2.2 OBJETIVOS DE LOS JUEGOS DE SIMU-
LACION

El objetivo central que se persigue con la ejecu-
cién de los juegos de simulacion es darle a los
participantes la oportunidad de integrar y aplicar
conceptos tedricos en la gestion de una empresa
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simulada, con caracteristicas muy similares a las
que se dan en la realidad, de tal manera que
desarrollen habilidades gerenciales en lo refe-
rente a la toma de decisiones dentro del ejercicio
de la actividad administrativa y perfeccionen sis-
temas de control que les permita asegurar los
resultados esperados.

Algunos de los objetivos especificos se enume-
ran a continuacion:

® Realizar un laboratorio de toma de decisiones
estratégicas y operativas que permitan la super-
vivencia, el crecimiento y rentabilidad del nego-
Cio.

* Obtener una vision general de la organiza-
cion, integrando todas las areas funcionales de
laempresa.

® Analizar el comportamiento del mercado, las
acciones de la competenciay la influencia del
entorno econdémico en la operacion de la com-
paiia.

* Practicar la toma de decisiones en situacion
de incertidumbre para la asignacion de recur-
sos limitados de produccién, de personal y fi-
nancieros.?

3.EXPERIENCIAS EN EL DISENO DE JUEGOS

| Paraintroducir un juego, ya sea en el ambito aca-
demico o en el empresarial, el camino mas expe-
dito es el de utilizar uno ya existente. Sin embar-
go, aplicar un modelo ajeno trae consigo una se-
rie de inconvenientes como puede ser que se haya
disefiado con reglas y sensibilidades distintas a
las requeridas, que no se tenga acceso a las ins-
trucciones del programa fuente para estar en ca-
pacidad de hacer las modificaciones a los valo-
res de los parametros que utiliza, o que se disefid
para un pais desarrollado y muchas de las condi-
ciones no son aplicables a nuestro medio empre-
sarial y entorno econémico.

I En el trabajo de construir un juego propio y de
acuerdo con la experiencia adquirida durante va-

’

rios afos, por el autor de este articulo, en la crea-
cion de juegos de simulacion gerencial, es reco-
mendable a grandes rasgos seguir los siguientes
pasos:

* Definicion de las caracteristicas y requerimien-
tos generales del juego.

® Determinar las variables que formaran parte
del juego, las controlables (elementos de deci-
sién) y las incontrolables (elementos del entor-

no).

e Establecer la relacion funcional entre las varia-
bles dependientes y las independientes. Formu-
lacion matematica del modelo.

® Precisar los criterios de evaluacién de la ges-
tion gerencial mediante indices de desempefio.

¢ Desarrolio (disefio y programacion) de la apli-
cacion computarizada.

¢ Elaboracion de los manuales de instruccion del
juego.

Durante el disefio y construccion de un juego se
recomienda tener especial cuidado en no come-

' ter errores que a juicio de los participantes pon-

gan en duda la confiabilidad de los resultados del
juego. Algunas de las fallas generales que deben
evitarse son:

* Que el juego permita acciones irracionales que
alteren su desarrollo mediante la generacién del
caos o la caida en el absurdo.

* Que ofrezca a los participantes, menos infor-
macion o mas secretos de los que tendrian en la
vidareal.

* Que no permita introducir cambios, yaque esto
eterniza una estrategia exitosa en todas las oca-
siones en que se repite el proceso.

? Se puede complementar el tema de juegos gerenciales en
el libro de E. Van Den Berghe.
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Por observacién de la actuacion de los partici-
pantes en los juegos de simulacion se puede con-
cluir principalmente lo siguiente:

e En general hay una manifiesta aversion al ries-
go.

e Existe la tendencia a evitar negocios con los
competidores por el simple hecho de no aceptar
que éstos también ganen.

e Gran parte de los errores se originan por no
haber estudiado el manual de instrucciones al
comienzo del juego.

¢ Toman decisiones con escenarios proyectados
extremos (optimistas o pesimistas) en relacion
con las posibilidades del negocio.

4. METODO DE OPERACION DE LOS JUE-
GOS

Las actividades, en general, que se llevan a cabo
durante los juegos de simulacion son las siguien-
tes:

4.1 Conformacion de los grupos

Los participantes se organizan en grupos de tra-
bajo de tal manera que cada uno de ellos tenga
un cargo especifico como gerente de mercadeo,
de produccion o financiero y un gerente general
que coordine y dirija todas las actividades del gru-
po; 0 un comité de primer nivel (junta directiva) en
el cual todos deciden en las diferentes areas de
la empresa, desempenandose el director del jue-
go, como asesor de los participantes y evaluador
de los resultados.

4.2 Definicion de las condiciones

Inicialmente el director explica las condiciones y
suministra la informacion necesaria a todos los
grupos participantes sobre la industria, la empre-
sa, el mercado, la produccion, el personal, los
aspectos financieros, el entorno econdmicoy los
diferentes parametros para tomar decisiones.

4.3 Toma de decisiones

En cada sesién los grupos gerenciales toman
separada y simultaneamente las decisiones co-
rrespondientes al periodo de planeacion.

4.4 Procesamiento de las decisiones

Las decisiones, registradas por los participantes
en el formato respectivo, se entregan al director,
quien a su vez las transfiere como datos de entra-
da al programa de computador (modelo de simu-
lacion) donde se procesan todas las decisiones
en canjunto.

4.5 Resulitados

Del proceso en el computador se obtiene, con-
secuencia de |as decisiones del comité gerencial,
de las estrategias de la competencia y de las
condiciones del entorno, un informe de la situa-
cién operativa y financiera de cada empresa, un
informe del mercado, un resumen de los
indicadores de gestion de todas las empresas
competidoras y un informe econémico que con-
tiene los valores y tendencias de los principales
indices macroecondmicos.

4.6 Control y Diagndstico

Con la evaluacion de los resultados de la propia
empresay el andlisis del entorno (mercado, com-
petencia y economia en general), los gerentes
proceden a realizar el diagndstico de su gestiony
a definir a continuacion los correctivos a que hu-
biese lugar.

De acuerdo con sus objetivos, politicas y estrate-
gias, los diferentes grupos tomaran las decisio-
nes para el siguiente periodo y asi sucesivamen-
te repitiéndose el ciclo hasta el final del juego.
Antes de dar comienzo a cada periodo de deci-
sién, el director comunica a los participantes so-
bre las nuevas condiciones del entorno economi-
co que ingresaran al juego a partir de ese mo-
mento.

4.7 Informe de gestion

En la sesion final una vez terminado el itimo pe-
riodo, cada uno de los grupos presentara un imfor-
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me de gestion a la asamblea de accionistas, re-
presentada por los demas participantes, el direc-
tor del juego e invitados especiales.

5. LA TOMA DE DECISIONES GERENCIALES

Teniendo en cuenta que los juegos de simulacion
son ejercicios de entrenamiento para latomade
decisiones se considera pertinente hacer aigu-
nas explicaciones sobre lo que es este proceso
de tomar decisiones dentro de la actividad
gerencial.

La actividad gerencial y la toma de decisiones
siempre “van de la mano”, son funciones que mar-
chan juntas. La facultad de tomar decisiones en
las organizaciones es lo que hace la diferencia
entre un gerente y quien no lo es. Tomar decisio-
nes es la razon de ser de la gerencia.

Siendo la toma de decisiones la funcién central
de la actividad de todo ejecutivo se puede consi-
derar como una responsabilidad gerencial y cons-
tituye el aspecto mas importantes de su trabajo.
L a toma de decisiones desemperia un papel pre-
ponderante en la planeacién porque incluye las
decisiones mas trascendentales de largo alcan-
ce como son los objetivos que se buscan, los re-
cursos que se utilizaran y quien ejecutaralas ac-
ciones requerndas.

5.1 Una definicién

La toma de decisiones describe €l proceso me-
diante el cual se elige conscientemente un curso
de accion entre alternativas conocidas con el fin
de alcanzar objetivos, solucionar problemas o
aprovechar oportunidades.

Podemos decir que un problema, en términos
gerenciales, es algo que pone en peligro la capa-
cidad de la organizacion para alcanzar sus objeti-
vos. Es un obstaculo que se atraviesaen el cami-
noy entorpece el logro de los objetivos empresa-
riales. Una oportunidad seria, en estos mismos
términos, algo que brinda la posibilidad de reba-
sar los objetivos fijados.

5.2 Métodos para tomar decisiones
gerenciales

Hay dos métodos para tomar decisiones; el pri-
mero es impulsivo, intuitivo, emocional y subjeti-

vo que se designa comoel método informal, y un
segundo método analitico, sistematico, racional,
16gico y objetivo que se denomina formal.

El primero de ellos recurre ala tradicion (tomar la
misma decisién que en el pasado), o a la autori-
dad (tomar la decision basandose en la opinion
de un experto), o al razonamiento a priori (supone
que la solucién mas obviaesla correcta).

El segundo se basa en un proceso sistematico,
que -an cuando no existe método que garantice
el éxito absoluto de las decisiones-, sin embargo,
aumenta las probabilidades de acierto. El proce-
so formal comprende las siguientes etapas para
|a toma de decisiones en la solucion de proble-
mas:

e Deteccion del problema

o Definicion del problema

¢ Obtencién de informacion

e Diagnostico de las causas
¢ Formulacién de alternativas

e Evaluacion de las alternauvas

Y finalmente escoger la altemativa de solucion que
resuelva el problema lo mas rapidamente posible
y al menor costo, dentro de las alternativas via-
bles.

5.3 Clases de decisiones

Se pueden clasificar las decisiones en estratégi-
casy operativas.

Las decisiones estratégicas estan relacionadas
con la direccién empresarial, tienen implicaciones
en la supervivencia y el crecimiento de la organi-
zacion. Las decisiones operativas se relacionan
con la gerencia habitual y el manejo de recursos,
pero son tan importantes que de las decisiones
en el nivel operativo depende la efectiva puesta
en marcha de la estrategia. Normalmente estas
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decisiones comprometen la rentabilidad de la ope-
racion.

Entre mayor sea el nivel jerarquico en la organi-
zacion mayor sera el nimero de decisiones es-
tratégicas.

5.4 Formas de tomar decisiones

Los gerentes toman decisiones individualmente o
€n grupo, por consiguiente, ésta es la primera pre-
gunta que se deben hacer: ; como lo hago?

Un factor determinante en la preferencia, sila de-
cision se hara individual o en grupo, es el estilo
administrativo del gerente que toma esta primera
decision. Si el gerente es autocratico, decidira
individuaimente (no consutta); si es consuttivo, aun
cuando consuita y comparte el problema con
otros, toma la decision en forma individual; si es
democratico constantemente tratara de Hlegar a
un acuerdo (consenso) con el grupo respectoala
solucion del problema.

Un grupo es mas que una simple reunion de per-
sonas. El grupo posee una identidad propia que
afecta el comportamiento de los integrantes. Es-
tos se comportan de manera diferente en grupo
que como individuos y se comportan de manera
distinta en diferentes grupos. Para la efectiva toma
de decisiones en grupo, la gerencia requiere co-
nocer ademas de la dinamica de grupos las ven-
tajas y desventajas que esto conlleva.

Algunas de las ventajas de tomar decisiones en
grupo son:

® El grupo puede tomar mejores decisiones que
cualquier persona por si sola. Esta en capacidad
de generar mayor nimero de ideas, alternativas y
soluciones especificas.

® Laimplantacion puede ser mas efectiva.

® La participacion en el proceso de decisién pue-
de ser Util para la capacitacion y estimulo del per-
sonal.

Las desventajas mas comunes al tomar decisio-
nes en grupo son:

 Se tiende a consumir mas tiempo en tomar las
decisiones que si lo hace una persona.

¢ Los desacuerdos entre los miembros del grupo
pueden causar roces y malos entendidos.

5.5 Herramientas para la toma de decisiones

La ciencia administrativa ha desarrollado méto-
dos de analisis y herramientas cuantitativos para
la toma de decisiones objetivas. Hay dos enfo-
ques: el de la aplicacion cientifica del conocimiento
por un lado y en el otro extremo el enfoque subje-
tivo basado en la intuicion y la experiencia. Para
solucionar la mayoria de los problemas se utiliza
una combinacion de estos dos métodos.

Un factor importante que se debe considerar al
seleccionar una herramienta de toma de decisio-
nes es su grado de confiabilidad, ya que la incer-
tidumbre y el riesgo resultan menores.

Una relacion de algunos elementos de apoyo
cuantitativo en la toma de decisiones gerenciales
es la siguiente:

* Matriz de resultados
e Arboles de decision
* Modelos de tamafios de inventarios

¢ Simulacién
® Programacion lineal

® Teoria de colas

Las herramientas cuantitativas como apoyo para
latoma de decisiones tienen ventajas, como son,
poder dividir problemas complejos en fragmentos
menores que pueden ser diagnosticados faciimen-
te. Sin embargo, no es una fuente de decisiones
y respuesta automatica para todos los problemas
que los gerentes enfrentan, se limita al estudio de
elementos tangibles y no permite el analisis de
factores cualitativos, como aspectos humanos,
que no se pueden cuantificar,
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5. VENTAJAS Y LIMITACIONES DE LOS JUE-
GOS GERENCIALES

Se resumen a continuacion las ventajas que ob-
tienen los participantes en un juego de simula-
cién gerencial:

® Es un método didactico que genera gran inte-
rés y motivacion de los participantes.

e Es un proceso mediante el cual se “aprende
haciendo”. Se ha demostrado que las personas
aprenden con mayor rapidez y profundidad cuan-
do participan activamente, que cuando son recep-
tores pasivos.

e Se alcanza un contexto dinamico para el estu-
dio de los problemas de la alta gerencia empresa-
rial

 Se puede verificar rapidamente la efectividad
de las decisiones desde el punto de vista de re-
sultados y realizar los ajustes necesarios para
rectificar las desviaciones con lo planeado.

» Se facilita, en corto tiempo, asimilar, analizary
aplicar conceptos tedricos generales en situacio-
nes concretas.

® Es un buen laboratorio para el manejo y asig-
nacién de recursos, porque al ser éstos limitados
se requiere administrarios de la mejor manera
posible con el fin de lograr la maxima productivi-
dad.

e Es un medio apropiado para tomar decisiones
en situaciones de incertidumbre, ya que depende
de las decisiones que simultaneamente esta to-
mando la competencia y los cambios del entorno

econdomico.

¢ Permite la autoevaluacion de conocimientos y
la capacidad analitica.

® Brinda una excelente oportunidad para el tra-
bajo en grupo, en el sentido de poder debatir las

diferentes ideas y enfoques de los integrantes,
aumentandose el conocimiento de cada partici-
pante por el aporte y experiencia de los demas.

e Es una experiencia dinamica y personalizada
que se va construyendo paso a pasoy en donde
el punto de partida para cada proceso de toma
de decisiones lo trae el participante de sus pro-

pios aciertos y equivocaciones anteriores.

e Se proyectan ciertas condiciones del mundo
de los negocios de las cuales se puede concluir
que para aicanzar el éxito no basta solamente
con la consagracion.

e Se genera una ocasion afortunada para revi-
sar los conceptos basicos de las carreras afines
con la administracién de negocios.

Las limitaciones de los juegos de simulacion par-
ten de la tendencia a generar falsas expectativas
que se derivan de las siguientes consideraciones:

e Los juegos no estan disefiados como
“recetarios” para tomar decisiones acertadas.

e Los juegos no tienen todas las soluciones para
los problemas del ambito empresarial del mundo
real.

e Aun cuando los juegos consideran varios as-
pectos del mundo de los negocios y problemas
de la alta gerencia, no garantizan, que una vez
finalizados, los participantes lleguen a ser unos

expertos administradores.

e Por la naturaleza eminentemente cuantitativa
de los juegos se presenta la tendencia a tomar
decisiones en el campo del lenguaje numerico y
se excluyen areas tan importantes como la

organizacional.

En los juegos se presentan algunos elementos
que generan diferentes comportamientos en los
estudiantes y que no son faciles de manejar pero
que deben ser tenidos en cuenta dentro de la
direccion del juego para el buen desarrolio del
mismo. Conviene destacar los siguientes aspec-
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tos humanos:

* El desanimo de estudiantes aventajados dentro
de la carrera pero con resultados inferiores, en el
juego, en relacion con otros participantes de ren-
dimiento académico mas bajo.

® La desmoralizacion de los participantes que
comienzan mal y deben cargar con el peso de
decisiones equivocadas durante todo el juego.
Nuevas estrategias no son suficientes para recu-
perarlos de las desafortunadas actuaciones an-
teriores hasta el final del juego.*

REFLEXION FINAL

Debido a nuestro modelo econdmico actual y a
los cambios permanentes en las medidas guber-
namentales, la economia ha tomado especial im-
portancia en fa administracion de las empresas
colombianas debido a que sus directivos deben
buscar oportunidades para abrir nuevos merca-
dos y tener en cuenta que la competencia de
otros paises en nuestro territorio es cada vez
mayor.

Debe ser por lo tanto un compromiso de la acade-
mia preparar convenientemente, para este reto, a
los actuales y futuros directores de empresas del
pais, teniendo a disposicion los juegos de simu-
lacién gerencial computarizados como la herra-
mienta mas moderna, eficiente y efectiva para
entrenar a estudiantes, gerentes y empresarios
en el manejo de los negocios dentro del actual
entomo econodmico.
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