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VIll. RESUMEN.

Esta investigacion analiza las variables que influyen en el proceso ensefianza
aprendizaje en la utilizacion del simulador Empreware en los estudiantes del
quinto nivel de la carrera de Tecnologia en Administracién de Empresas del
Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia de la ciudad de

Guayaquil.

Cuando las simulaciones se usan como herramienta educacional directamente,
permiten tender un puente entre la realidad y lo abstracto por medio del método
del descubrimiento, para mejorar la motivacion y acrecentar el aprendizaje via la

interaccion activa del alumno.

Los resultados obtenidos permiten observar que en la utilizacion del simulador
Empreware las variables de conocimientos integrados, toma de decisiones, trabajo
en equipo y motivacion son predictoras significativas del proceso ensefianza

aprendizaje.

Las conclusiones y recomendaciones de esta investigacion se resumen en que la
utilizacion de los simuladores les ayuda a los alumnos a adquirir 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.

Se espera que el esfuerzo realizado en esta investigacion sea de beneficio para
todos aquellos que estén interesados en conocer herramientas que permitan

innovar el aprendizaje.
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Con la finalidad de preparar seres humanos emprendedores competentes las
Instituciones Educativas pueden hacer uso de los simuladores de negocios que
permiten producir un ambiente controlando situaciones del mercado en diversos

sectores.

ABSTRACT

This research analyzes the variables that influence the teaching-learning process
in the use of the simulator Empreware students in the fifth level of the career of
Technology Business Administration Technology Institute of Technology

Bolivarian the city of Guayaquil.

When simulations are used directly as an educational tool, allowing a bridge
between reality and the abstract by the method of discovery, to improve

motivation and enhance learning through active interaction of the learner.

The results obtained showed that the use of simulator variables Empreware
integrated knowledge, decision making, teamwork and motivation are significant

predictors of teaching-learning process.

The conclusions and recommendations of this research are summarized in the use
of simulators helps students acquire great experience in making decisions without
the waste of real resources, therefore it is recommended to implement this tool in
the plans studies in institutions of higher education.
It is expected that the effort in this research is beneficial to all who are interested

in tools to innovate learning.
In order to prepare competent entrepreneurs humans educational institutions can

make use of simulators that allow businesses to produce a controlled environment

market situations in different sectors.
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IX. INTRODUCCION.

La inexistencia los simuladores de negocios en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de la carrera de Tecnologia en Administracion de
Empresas del Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia,
actualmente se presenta ante nuestras instituciones educativas, la exigencia de una

formacion de calidad, méas acorde con los progresos cientificos y tecnologicos.

Se afirma que las instituciones a nivel superior deben de formar un egresado méas
capaz, autbnomo y con crecimiento personal légico. Esta idea permite considerar
al sujeto, con un desarrollo integral que puede ser puesto de manifiesto en todas
sus esferas de actuacion dentro de la vida cotidiana, garantizando su éxito

profesional, familiar, intelectual y social.

Las instituciones de formacion superior, para responder a estos desafios, deben
revisar sus referentes actuales y promover experiencias innovadoras en los
procesos de ensefianza-aprendizaje apoyados en las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC). Y, contra lo que estamos acostumbrados a ver, el énfasis
debe hacerse en la docencia, en los cambios de estrategias didacticas, en los
sistemas de comunicacion y distribucion de los materiales de aprendizaje, en lugar

de enfatizar la disponibilidad y las potencialidades de las tecnologias.

De acuerdo a la base de la investigacion es muy importante trabajar en el

desarrollo del proyecto ya que permite conferir cambios transcendentales en la

13



educacion de nivel superior. Para mayor comprension, el tema ha sido dividido

en cuatro capitulos.

Capitulo 1.- Se identifican las variables dependiente e independiente, se define
la situacién y conflicto del problema; se plantea los objetivos y se justifica su
realizacion.

Capitulo I1.- Marco tedrico; considera tanto la fundamentacion cientifica de la
investigacién como la de sus variables; define los conceptos explicandolos de

una forma cientifica y fundamentada.

Capitulo I11.- Marco Metodoldgico; se describe el disefio y su modalidad de
investigacion, se identifica la poblacion y se realiza la muestra; se detalla los
tipos, métodos y técnicas de investigacion empleados en la realizacion del disefio

y se operacionalizan las variables.

Capitulo 1V.- Propuesta; resume los recursos y medios de trabajos empleados en

la realizacion del disefio, la bibliografia, las evidencias y anexos.
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1.- TEMA.

Los Simuladores de Negocios en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los
estudiantes de quinto nivel de la carrea de Tecnologia en Administracion de
Empresas, del Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia, en la

ciudad de Guayaquil para el Periodo Lectivo 2011-2012.
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2.- ANTECEDENTES

Algunos de los factores que se han identificado entre los alumnos de la carrera de
Tecnologia en Administracion de Empresas, del Instituto Superior Tecnoldgico
Bolivariano de Tecnologia son: complicacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje de las asignaturas, desinterés que genera dudas constantes y poca

interaccion entre el docente y alumno.

Las mallas curriculares de los programas que presenta la carrera en el Instituto
Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia estdn complementadas en todas
sus areas, razones por las cuales es imprescindible aportar a la investigacion y a la

capacitacion por parte de la organizacion para la sociedad.

El proyecto de uso educativo de simuladores de negocios, por ser un area tedrica
practica de impacto inmediato en el dia a dia del ser humano. Y se tomo esta area
para evaluar los impactos del uso de simuladores de negocios partio la
investigacion de la pregunta: cuéles serian los principales requerimientos que
deberia cumplir la simulacion experimental para propiciar una mejor comprension
del fundamento tedrica en el area Administrativa, teniendo como premisa la

participacion activa de los estudiantes en la clase de laboratorio.

Es a partir de estos argumentos que el Instituto Superior Tecnolégico Bolivariano
de Tecnologia, se ha fijado entre sus propositos especificos, generar un cambio en
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la ensefianza de la carrea de Tecnologia en Administracion de Empresas en

general que favorezca el cambio de actitud del alumno hacia esta carrera.

Por otro lado el sector empresarial del pais, argumenta que este tipo de
conocimiento le permitird al alumno, adquirir aprendizaje y habilidad para valuar
dinero en el tiempo. Este argumento favorece la inclusiéon de variables como el
uso de tecnologias de informacion, trabajo colaborativo y la clase tipo taller, esto
ultimo, con sesiones de demostracién practica para exponer resultados apoyados
con los simuladores financieros, entendiendo esto ultimo, como la herramienta

tecnologica utilizada en el proceso de ensefianza —aprendizaje.

Sobre el uso de tecnologia, la cual apoya el proceso de ensefianza, y retomando la
idea de que la tecnologia es la formula magica que transformara los salones de

clase en auténticos escenarios perfectos de ensefianza aprendizaje.

Todo ello impone en condiciones de concebir un sistema de tareas practicas, con
centro en los simuladores y prioridad en el trabajo personal exploratorio, que
influya positivamente en la comprensiébn de los diferentes modelos
Administrativos que se estudian en la carrera de Tecnologia en Administracion de
Empresas, a partir de la caracterizacion previa y posterior adaptacion de

materiales ya existentes.
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3.- PROBLEMA.

¢Cémo incide la inexistencia los simuladores de negocios en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de la carrera de Tecnologia en
Administracion de Empresas del Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de

Tecnologia en la ciudad de Guayaquil para el periodo lectivo 2011-2012?

18



4.- JUSTIFICACION.

El simulador es una herramienta para el aprendizaje y consolidacién de los
conocimientos adquiridos en el transcurso de nuestros estudios, asi como
fortalecer algunas habilidades importantes como son el trabajo en equipo
liderazgo, la toma de decisiones entre otras. El entorno variable y dindmico en
que actualmente se desenvuelven las empresas requiere que su personal
capacitado con herramientas flexibles e interactivas que permitan entender los

problemas y oportunidades que enfrentan en la realidad.

Los simuladores se utilizan como herramientas de apoyo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, porque construyen un ambiente virtual de negocios para
gue los estudiantes tengan la oportunidad de participar, a través de un conjunto de
decisiones, en el proceso de direccidén de una empresa o de un area especifica de

la misma.

Tienen la finalidad de mostrar cuales son los aspectos claves a considerar en la
toma de decisiones de la organizacion, considerando los factores internos que la
afectan, y las variables mas importantes del contexto que influyen en su
desempefio. De esta manera, se puede observar el impacto que causan las

decisiones tomadas sobre el desempefio global de la misma.

Una de las claves de éxito es el realismo, que genera una experiencia mas
divertida, clara y educativa. Los resultados obtenidos en varias investigaciones

indican una mayor aceptacion de la simulacion en contraste con otros métodos de
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aprendizaje por parte de los alumnos, porque se puede: conocer los resultados de
las decisiones tomadas, competir con otros grupos de participantes, interactuar

entre los miembros del grupo para discutir las decisiones a tomar.

No puede constituir un elemento aislado del proceso docente, sin un factor
integrador, sistémico y ordenado de dicho proceso. Su utilizacion debe tener una
concatenacién ldgica dentro del plan calendario de la asignatura que se

corresponda con las necesidades y requerimientos del plan de estudios.

El uso de la simulacién en los procesos educativos en el area Administrativa
constituye un método de ensefianza y de aprendizaje efectivo para lograr en los
educandos el desarrollo de un conjunto de habilidades que posibiliten alcanzar
modos de actuacion superiores. Tiene el propdsito de ofrecer al educando la
oportunidad de realizar una préactica similar a la que realizara en su interaccion
con la realidad en las diferentes areas o escenarios docente que se trate. Los
simuladores reproducen la realidad del mundo econdémico y de los negocios
utilizando formulaciones matematicas dinamicas, la actualizacion contable,
Ilenado de formularios, liquidaciones de Impuestos y su impacto en la renta de las
empresas y personas naturales, que se desarrollan en el tiempo dentro de un

escenario especifico.
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5.- Objetivo General.

Desarrollar habilidades importantes en los estudiantes, como son el trabajo en
equipo liderazgo y la toma de decisiones y que puedan desenvolverse de manera

excelente en el campo de los negocios y en cualquier empresa del pais.

5.1.- Objetivos Especificos.

e Fortalecer la capacidad de toma de decisiones de los estudiantes.

¢ Incrementar el trabajo en equipo.

e Desarrollar una vision global del proceso de comercializacion y sus
consecuencias.

e Integrar la teoria y la practica.

e Mejorar el rendimiento académico de los estudiantes al utilizar un

simulador.
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6.- HIPOTESIS.

El uso de simuladores de negocios en la carrera de Tecnologia en
Administracion de Empresas, mejorara significativamente el rendimiento
académico de los estudiantes, ya que pondran en  practica todos sus
conocimientos adquiridos en niveles anteriores. A mayor utilizacion de esta
herramienta por parte de los alumnos, mayor serd el desarrollo integral de los

conocimientos, obteniendo establecer un aprendizaje significativo.
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7.- VARIABLES.

7.1.- INDEPENDIENTE:
Simuladores de Negocios.
7.2.- DEPENDIENTE:

Proceso enseflanza-aprendizaje.
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8.- OPERACIONALIZACION DE VARIABLES.
8.1.- Variable Independiente: Simuladores de Negocios.

- 2 " TECNICAS E
VARIABLE DEFINICION DIMENSION | INDICADORES | ITEMS BASICOS INSTRUMENTOS
(Estd de acuerdo
que se implemente
Conocedor, el Simulador de
Pensador, Negocio en los
Cambios en el aprendiz, laboratorios de
Estudiante dominio computacion?
especifico del
conocimiento
Las simulaciones de negocios son |S\1|o
herramientas de aprendizaje que La Técnicae

Simuladores
de Negocios

pueden ayudar a los participantes
a aprender nuevas habilidades y
comprender el proceso de toma

de decisiones.

Herramientas
de aprendizaje

Toma de
decisiones y
adquisicion de
experiencia

¢Los simuladores le
ayudaran a adquirir
experiencia en el
mundo real?

S|
NO

Instrumento a utilizar
es la Encuesta.
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8.2.- Variable Dependiente: Proceso ensefianza-aprendizaje.

. . " TECNICAS E
VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADORES ITEMS BASICOS INSTRUMENTOS
El aprendizaje es un ¢El desarrollo de las
proceso que lleva a Aorendizai habilidades para el
cabo el sujeto que _p(rjen 1Z8)€3 Aprender trabajo en equipo
aprende cuando n UCt'\./O y interactuando mejorara en proceso de
interactua con el deductivo aprendizaje?
objetoy lo
relaciona con sus S|
experiencias NO
previas,

Proceso aprovechando su La Técnicae
ensefianza- capacidad de Instrumento a
aprendizaje conocer para utilizar es la

reestructurar sus ¢, Usted cree que el Encuesta.

esquemas mentales,
enriqueciéndolos
con la
incorporacion de un
nuevo material que
pasa a formar parte
del sujeto que
conoce.

Relaciona con los
intereses y las
necesidades

Experiencias previas
y el objeto

hecho de “aprender
haciendo” mejorara el
proceso ensefianza-
aprendizaje?

SI
NO




CAPITULO |
MARCO TEORICO

26



1.1. Teoria Cientifica.

1.1.1. Historiay eficacia de los Simuladores.
El uso de simuladores computarizados data de la segunda mitad del siglo pasado. El
motor intelectual de su uso se asigna a la contribucién de John Dewey en su obra

“Education and Experience” en donde argumentaba en contra del exceso de teoria.

La primera simulacién gerencial fue auspiciada por la American Management
Association en 1957. Bass, disefiador de un simulador especialmente interesante (U. of
Pittsburg Production Organization Experiment) estimé en 1964 que existian méas de 100
simulaciones. Graham y Gray publican una descripcion en 1969 de 180 simuladores
computarizados. Fue en ése mismo afio 1969 cuando se publica la primera coleccion

anotada de simuladores.

A pesar de su gran difusion, la efectividad de los simuladores tardo varios afios en ser
explorada. Uno de los primeros estudios fue realizado en 1962 en Harvard por el Prof.
James McKenney usando un simulador de produccion. Aplicando metodologia
experimental el Prof. NcKenney concluyd que los alumnos que usaron el simulador
obtuvieron puntajes significativamente mas altos que los que usaron solo casos, cuando
se midieron objetivamente varios conceptos claves. El estudio mas riguroso y mas

citado fue el conducido por Anthony Raia en 1966.

El Dr. Raia contrastd el comportamiento de tres grupos de alumnos. En uno solo se
usaron casos, el método tradicional, mientras que en los otros dos se usaron casos
combinados con un simulador ajustado a dos niveles de complejidad. Raia concluyé que

los simuladores eran herramientas educacionales efectivas.

Prof. James McKenney; Historia y eficacia de los simuladores. Esta informacion fue tomada del sitio web:

http://www.gerentevirtual.com/es/index.php/simuladores-de-negocios/historia-y-eficacia-de-la-simulacion/
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Diez afios mas tarde aparecia la cuarta edicion describiendo tres veces mas
simulaciones. La cuarta parte de las simulaciones listadas en ésa 4ta edicion fueron
completamente nuevas. Otro estudio fechado en 1973 por Zuckerman catalogo 215
simuladores. Al afio siguiente en 1974, Schriesham localizé 400 simuladores. Parte de
este gran crecimiento fue el estdndar de acreditacion impuesto por la American
Association of Collegiate Schools of Business (AACSB) al exigir que el plan de
estudios de los MBA’s debia concluir con un curso integrador de Estrategia y Politica,

un curso ideal para el uso de simuladores y en donde se ha concentrado su uso.

Afios mas tarde Wolfe en la Universidad de Illinois, realizaria una serie de experimentos
contrastando un curso en donde se mezclaron casos con un simulador, con otro curso en
donde solo se usaron casos. Wolfe midi6 el conocimiento previo a la clase en varias
dimensiones tales como la comprension de conceptos y conocimiento de hechos
mediante un examen en base a ensayo tan preciso que pudo ponerle un puntaje a cada
alumno.

Las firmas simuladas exitosas fueron capaces de emplear flexiblemente una gran
variedad de reacciones a los problemas que se enfrentaban en un simulador. Wolfe
reportdé que los alumnos reconocieron que el simulador recompensaba estrategias
consistentes e integradas, tal como lo hubiera hecho la realidad del mundo de los

negocios.

Desde entonces se han publicado dos metas analisis (estudios que sintetizan
cuantitativamente los resultados de muchos estudios), uno en 1981 y otro en 1999, de
los muchos estudios realizados sobre la efectividad de las simulaciones en general, y no
solo las usadas en administracion de negocios. En el estudio de Dekkers y Donatti,
publicado en 1981, estos dos académicos australianos analizaron todas las publicaciones
en inglés sobre la efectividad de simuladores en varias areas, incluyendo ciencias y
administracion, publicados entre 1969 y 1979. Sintetizaron el efecto estadisticamente
positivo de los simuladores en tres factores pedagogicos: retencion de conceptos,
desarrollo de actitudes y desarrollo cognoscitivo, concluyendo que los simuladores eran
efectivos en el desarrollo y cambio de actitudes, mucho menos en el desarrollo

cognoscitivo, y muy pobres en retencion.
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Sin embargo, Jude Lee en un estudio muy reciente, publicado en 1999 arguye que estos
resultados ocurrieron porque se mezclaron en una sola categoria los varios tipos de
simulacion que existen. Lee definid una simulacion como “un programa de coOmputo
que temporalmente crea un conjunto de factores asociados a través de relaciones de
causa y efecto”. Cuando se usan como herramienta educacional directamente, las
simulaciones, dice, “permiten tender un puente entre la realidad y lo abstracto por
medio del método del descubrimiento, para mejorar la motivacion y acrecentar el

aprendizaje via la interaccion activa del alumno”.

A estas simulaciones, muy usadas en las ciencias, las denomina Jude Lee “simulaciones
de presentacion” pero basicamente, afirma, se deben clasificar a las simulaciones en tres
tipos basicos: simulaciones de presentacion, simulaciones de practica, y simulaciones
hibridas.

Durante los afios 80 las simulaciones crecieron especialmente en complejidad. Sin duda
la mas compleja fue la simulacion usada en el Ejercicio Ace de la Organizacion del
Atlantico Norte en 1989 en la que participaron tomando decisiones 3,000 comandantes
durante once dias seguidos. Hacia 1996, una encuesta dirigida por Anthony J. Faria,
encontro en los Estados Unidos a 11,386 instructores universitarios usando simuladores
en las universidades americanas, y a 7,808 empresas usando simuladores en la

capacitacion de su personal.

En los afios siguientes, los simuladores fueron desarrollados, modificados Yy
acrecentados con un “upgrade” en Londres, México D.F. y Lima, Pert para poder servir
en linea a muchos usuarios universitarios y ejecutivos. Habiendo comenzado con tres
simuladores ahora LABSAG incorpora a diez simuladores con operacion enteramente
automatica y transparente, por Internet, en el sentido de no requerir la intervencion

continua y constante de personal de sistemas para cada proceso de decisiones.

? Jude Lee; Historia y eficacia de los simuladores. Esta informacion fue tomada del sitio web:

http://www.gerentevirtual.com/es/index.php/simuladores-de-negocios/historia-y-eficacia-de-la-simulacion/
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Las principales conclusiones del estudio de Thomas y Hooper fueron que los efectos de
los simuladores no se revelan en las pruebas de conocimiento puro, la “retencion de
conceptos” de la que escribieron Dekker y Donatti, sino mas bien en pruebas de
transferencia y aplicacion y que las simulaciones de practica o hibridas se usan mas

frecuentemente para reforzar e informar.

Jude Lee en su “meta-analysis” ubicé estudios en donde se media la efectividad de las
simulaciones, todos ellos publicados después 1976 y 1992. En una de dos variables de
resultados, logro académico, Lee encontrd que el 66 % de los alumnos que usaron
simuladores mostraron significativamente mayores logros académicos (“academic
achievement”) reflejado en puntajes de examenes post simulacion, que el promedio de
los alumnos en grupos de control donde no se usaron simuladores. Al separar las
simulaciones tipo presentacion de las de préctica o hibridas resulté que las de
presentacion mostraron mucho menores logros académicos, incluso menores a los del
grupo de control. Otra conclusion fue que si los alumnos recibe alguna guia y
asesoramiento durante la simulacion, ello los ayudard a obtener mejores logros

académicos.

El estudio més reciente sobre la efectividad de las simulaciones incide directamente en
el contexto del e-learning en linea, una modalidad que se ha visto plagada por altas tasas
de desercion de los alumnos. Fue publicado por Brian H. Cameron de la Pennsylvania
State University en el 200319. EIl Prof. Cameron disefié un experimento alrededor del
tema de su especialidad: redes de computadoras o “computer networking”, tema tan
complejo que tradicionalmente se habia ensefiado solo mediante la practica con el apoyo
de un instructor pero que, gracias a adelantos en simulacion, podia facilmente modelarse

en una PC.

El objetivo fue comparar el desempefio de 85 alumnos de pre-grado en un curso basado
en simulacion (NetCracker Tech) frente al mismo curso con contenidos graficos
estaticos representacionales (Microsoft Visio), ambos en un contexto de ensefianza en-
linea. Toda la interaccion con los alumnos fue en linea siendo el Unico contacto cara-a-
cara las presentaciones de los proyectos por equipos. El impacto diferencial fue medido
a través de examenes de opciones multiples, resultados de proyecto, y una encuesta a los

alumnos. Los resultados estadisticos mostraron que el grupo usando simulacién logré

30



estadisticamente significativos mejores resultados que el grupo que usé presentaciones

estaticas con mejor comprension de conceptos y mejor retencion de informacion.

Los alumnos que usaron simulacién reportaron haber invertido mas tiempo en las tareas
del curso (3.5 horas) en contraste con los que usaron Visio (2 horas) y ademas que
“gastaron mas tiempo en las tareas asignadas primordialmente porque la simulacion les
permitia experimentar con diferentes configuraciones de redes y verificar la
funcionalidad de los disefios”. Varios estudiantes dijeron que la simulacion les habia
permitido comprender los complejos conceptos de redes mientras que los estudiantes en
el otro grupo informaron que no habia forma de verificar si sus disefios de redes

funcionarian correctamente.

La tasa de desercion fue nula en el grupo con simulador, mientras que en el de
ensefianza estatica en linea tres alumnos de 40 desertaron con calificaciones
inaceptables. Para Cameron sus resultados confirmaron los resultados de otros

investigadores en el sentido que las simulaciones:

- Permiten la aplicacion de conocimiento a la solucion de problemas
- Mejoran la transferencia de conocimiento
- Aumentan la comprension de conceptos abstractos

- Aumentan la motivacion de los alumnos

Estas contribuciones a la educacion en linea hicieron atractivo el concentrar varios
simuladores en una sola plataforma: el Laboratorio de Simuladores en Administracion y
Gerencia, (LABSAG)

Cuando se inicia a hablar de simulacion como herramienta para la educacién hacia los
afios de 1960 la idea consistia en disefiar ambientes simulados para la ensefianza y
aprendizaje y en ese momento se considero una novedad La ensefianza se concibid

como la transferencia de informacion.

El proceso de aprendizaje consistia en que un docente inteligente era capaz de construir
y transmitir conocimiento sobre un tema en particular a alumnos utilizando la tecnologia
de instruccion de ese entonces, a saber: libros, articulos y exposicion presencial de

catedra.
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Si todo salia bien el mensaje impartido por el profesor era presumiblemente transferido

al alumno creyéndose que el proceso habia sido efectivo. Cuanto méas parecido se

encontrara entre el mensaje emitido y el mensaje recibido, mejor la comunicacion, mas

completo el aprendizaje y mejor la educacion, o al menos eso es lo que todos pensaban.

La educacion tradicional hoy por hoy presenta varias limitaciones, entre las mas

importante se tiene.

Suponer que la ensefianza y el aprendizaje eran actividades totalmente
inseparables, esto es, que la ensefianza es una condicion necesaria para el
aprendizaje. Aprendemos todo el tiempo, dentro de los salones de clase pero
también fuera de ellos.

La prueba final de la adquisicion de conocimiento y habilidades no estd en el
conocimiento sino en la habilidad de usar el conocimiento apropiadamente, en la
traduccion de conocimiento en comportamiento.

El paradigma tradicional tendi6 a enfatizar la transmision del conocimiento
partiendo de un experto reconocido hacia un individuo aislado. Sabemos sin
embargo, que la ensefianza y aprendizaje fuera del salon de clase son basadas en
relaciones sociales, en colaboracion entre alumnos mismos.

Aprender lo que otro quiere ensefiar no es la Unica, ni necesariamente aun la
consecuencia mas deseable en un ambiente de ensefianza-aprendizaje. Aferrarse
a la nocion que la efectividad en la educacion se realiza cuando el alumno
aprende lo que el profesor ensefia lleva a considerar a la creatividad como un
error y a tratarla de ése modo.

A traves de la estructura del salon de clases y los enfoques tradicionales, el
modelo envia un mensaje errado al hacer creer que las fuentes del conocimiento
que debe ser adquirido son muy limitadas, el profesor y los libros.

Los ambientes de ensefianza tradicionales son frecuentemente demasiado
predecibles, demasiado estaticos, en una palabra "aburridos™ para el estudiante

actual.

Este modelo de ensefianza por su limitaciones da lugar a un nuevo modelo, que para

este trabajo se denomina ensefianza basada en la experiencia. Cuyo sustentd se

encuentra en los estudios investigativos sobre aprendizaje activo, aprendizaje basados

en casos, y/o problemas, modelado y resolucion de problemas y el desarrollo
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incremental de habilidades y el uso educado y pertinente de la tecnologia como
herramienta de apoyo a la educacion (ensefianza asistida pro computador EAC) vy el

software educativo o aplicaciones multimediales (Nielsen 1995).

Estas tecnologias dan lugar a cambios en la educacion y a estudios sobre el impacto de
las mismas, Schunk (1997) sostiene que las computadoras permiten que los estudiantes
aprendan a programar, facilitando el desarrollo de habilidades intelectuales tales como
reflexién, razonamiento y resolucion de problemas.

Lepper (1985) sostiene “que las computadoras pueden ensefiar ciertas habilidades que
no son posibles con los métodos tradicionales, y el aprender a programar ayuda a la
resolucion de problemas, al modelado y divisidn del problema en partes méas pequefias y

a la deteccion y correccion de errores”™.

Esta es la filosofia una de las primeras herramientas de software educativo, que se
denomino LOGO y cuyo autor es Papera (1968), pionero en investigaciones en
Inteligencia Artificial, y quien tomando los trabajos sobre el constructivismo de Piaget
(1960) para desarrollar LOGO y es considerado como uno de sus mas destacados
discipulos.

Las investigaciones actuales destacan que la motivacion es un aspecto clave que
favorece el procesamiento profundo y no sélo el superficial. (Hopper y Hannafin, 1991).
Al conjugar las teorias del aprendizaje que los expertos en pedagogia han definido, y
modelado, y conjugarla con los avances en tecnologia, necesariamente se debe analizar
la simulacion como herramienta educativa y el uso que se le esta dando.

Vista la simulacion como medio o herramienta pedagdgica es necesario plantear las

siguientes preguntas: Que es un simulador? Y Qué es la simulacién?

El Dr. Shannon la define como:

“Es el proceso de disefiar un modelo de un sistema real y llevar acabo experiencias con
el mismo, con la intencion de comprender el comportamiento del sistema o de evaluar
nuevas estrategias dentro de lo limites impuestos por un criterio, para el funcionamiento
del sistema”

Un simulador es definido como:

“Una aplicacion altamente interactiva que permite al alumno disefiar o representar un

escenario determinado”
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Por lo tanto esta definiciones permiten entender que un simulador o la simulacidn tiene
que ver con un software, que permite al alumno poner en practica ciertos aspectos de
una realidad especifica para conocer como se comporta, gracias a que pude manipular la
informacion (o ciertas variables) de acuerdo a sus conocimientos, necesidades e
intereses.

Otro bloque de preguntas que se deben resolver son: Para qué sirven? o Cual es su
utilidad?

Didacticamente estas herramientas son utiles porque permiten al alumno practicar
habilidades o acciones en un entorno sin riesgo, ya que lo ponen en la necesidad de
opinar, de implicarse, de incorporar un rol en una situacion veridica (o muy similar a la
realidad), de escoger sus propias opciones. Sin dejar de lado el aspecto del “andamiaje”,

ya que al alumno se le proporcionan detalles y se le proponen alternativas de actuacion.

Posteriormente se le sitla en el escenario que él mismo elige y se le explican los
resultados de sus acciones, en el que existen muchos finales posibles y se puede obtener
una retroalimentacién por parte del propio programa y del docente. Ademas de que se
permite compartir reflexiones, analisis, errores y aciertos con los demas compafieros.

Indudablemente que los simuladores pretenden poner al alumno en una situaciéon que
requiere de una alternativa de solucion, y esta es identificada de manera interesante y

divertida.

Conociendo su utilidad se debe saber cual seria la principal caracteristica de los
simuladores para educacion?

Los estudios hechos en cuanto a simulacion indican que la caracteristica fundamental no
es la de simular la realidad, sino la de proveer situaciones llamativas y entretenidas para
el usuario, a fin de lograr el aprendizaje de un determinado contexto, dependiendo de la
naturaleza del material y de los propositos del curso.

Queda adn un desafio critico para los academicos y practicantes interesados en la
ensefianza y el aprendizaje y el papel que juegan la experiencia y los métodos
experienciales en dicho proceso. Se enumeraron siete limitaciones del paradigma
tradicional. Permitanme brevemente reformularlas en la forma de suposiciones sobre el

proceso de aprendizaje:
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Aprendemos todo el tiempo, dentro de las aulas pero también fuera de ellas, de
libros escritos por académicos pero también de conversaciones con foraneos
extrafios al lugar, de ver un video educacional pero también de observar una ola

reventar entrando y saliendo de una playa.

La prueba ultima de los conocimientos y habilidades adquiridos no esta
usualmente en el conocimiento sino en la habilidad de usarlo y en la capacidad
de usar las habilidades apropiadamente, esta en la traduccion de conocimiento en
comportamiento.

Mientras que la ensefianza tradicional enfatizan transmision del conocimiento
desde el experto reconocido a individuos aislados, la ensefianza fuera del aula es

mas frecuentemente social, colaborativa y basadas en los compafieros.

Aprender lo que el profesor desea no es el Gnico resultado, ni el mas deseable en
un ambiente de ensefianza aprendizaje. Es fundamental acomodar resultados y

aplicaciones diversas de aprendizaje y promocionar la creatividad.

La estructura de las clases tradicionales, el arreglo fisica de ellas, t los enfoques
clasicos al uso de exdmenes hacen poco en promover el aprendizaje activo o el
aprendizaje para la vida, o la adquisicion de habilidades criticas necesarias para
evaluar y seleccionar entre la gran gama de informacion competitiva y fuentes
de informacion a que uno se confrontan afuera de los confines del ambiente

estructurado de una aula.

El modelo clasico de transferencia de conocimiento frecuentemente no reconoce
0 considera la inseparabilidad de los dominios cognoscitivo, comportamental y

afectivos.

Los ambientes tradicionales de ensefianza son frecuentemente demasiado
predictivos, estaticos, poco desafiantes y aburridos, especialmente cuando se
comparan con la television y otros ambientes del “mundo real” que compiten

como fuentes de atencion y aprendizaje.
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1.1.2. Evolucion de la simulacion en la educacion.

La penetracion de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en el

proceso de formacion en la Educacion Superior se ha caracterizado por su fertilidad y

vertiginosidad, trayendo consigo que el plazo de obsolescencia de los resultados

introducidos sea cada vez menor.

El proceso docente — educativo de las diferentes disciplinas que conforman las carreras

universitarias, particularmente lo referido a la asimilacion de contenidos, ha recibido el

influjo de las TIC y de lo que se trata ahora es de perfeccionarlo cada dia mas.

Las soluciones de simulacion o software educativo de simulacién ha tenido basicamente

tres generaciones, las cuales se caracterizan por:

Primera generacion: Sus inicio se dan en el afio de 1982 en adelante, cuyas
soluciones se caracterizaban por simuladores que consideraban la naturaleza
geométrica de los espacios, anatomias y formas en 2D y de forma plana.
(Software de disefio CAD (Autocad, Autodesk), simuladores de vuelo,

simuladores de cirugia quirargica entre otros)

Segunda generacion: Ademas de contar con las funciones de la primera
generacion permiten la interaccion fisica, y se inicia el manejo de las tres
dimensiones (3D) del espacio, no solo se visualiza sino que se interactta con el
escenario. Estos avances llegan hacia 1985 siendo las mismas industrias de la
primera generacion las receptoras de estos avances, se le dan nuevos nombres a
estas soluciones se les empieza a conocer como realidad virtual. Siendo la
medicina una de sus principales promotoras al igual que la industria de los
juegos de video y la industria aeroespacial. Se destaca el surgimiento de

Autocad 3D, simuladores de entrenamiento médico quirdrgico, entre otros.

Tercera generacion: Estos simuladores no solo tienen en cuenta lo de las 2
anteriores generaciones, sino que adicional a estas funcionalidades tienen en
cuenta la naturaleza funcional de los elementos, situaciones y escenarios

simulados. Aparecen hacia el afio 2000. Ejemplo de ello los sistemas asistido por
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computadora para el manejo de imagenes médicas (laparoscopias, endoscopias,

sistemas de entrenamiento médico-quirurgico, entre otros)

1.1.3. La simulacién vista desde las teorias pedagdgicas y su impacto en la

educacion.

En este apartado se describe brevemente el énfasis de cada teoria pedagdgica y como el

uso de simuladores atiende estas necesidades y objetivos de la ensefianza-aprendizaje.

La teoria constructivista del aprendizaje concibe al estudiante como un agente activo en
la adquisicion de conocimiento. EI modelo didactico de aprendizaje por descubrimiento
guiado asume esta premisa. La informacién no es ofrecida al estudiante de manera
expositiva, sino que un entorno abierto de aprendizaje promueve que sea el estudiante
por si mismo quien construya su propio conocimiento, mediante la indagacion, la

resolucion de problemas, los razonamientos hipotético-deductivo e inductivo, etc.

Njoo y de Jong (1991) consideran

“El aprendizaje exploratorio es importante, ya que los contenidos conceptuales pueden

ser aprendidos mejor y con mas profundidad, a la vez que se aprenden contenidos
procedimentales. La simulacion por computador se adapta adecuadamente a una
estrategia de aprendizaje exploratorio, ya que oculta un modelo que debe descubrir el
alumno. Ademas, la simulacion situa al estudiante en un mundo intermedio entre lo
concreto y lo abstracto, que le ayuda a progresar de la fase concreta de su desarrollo a la

fase formal”.

1.1.4. Implementacion del uso de simuladores en la Educacién Superior.

Para la implementacion de Simuladores en la educacién superior, se utilizar la légica
inductiva para entrar al estudiante en el estudio de las tematicas del curso y la logica
deductiva para llevarlo a aplicar y comprender estos principios, e integra esta teoria con

la practica mediante el desarrollo de laboratorios, los cuales se soportan en el

* Njoo y de Jong; Los trabajos de investigacion en el aula de fisica con simuladores informaticos. Esta informacién
fue tomadad del sitio web: http://ddd.uab.cat/pub/edlc/02124521nExtra/02124528v2005nE454trainv.pdf

37


http://ddd.uab.cat/pub/edlc/02124521nExtra/02124528v2005nE454trainv.pdf

modelo de casos de estudio con enfoque polémico, que le permitan al estudiante
evidenciar al aplicacion de los conocimientos, formulas y teorias a aspectos de la

realidad dentro de su entorno.

En este Gltimo aspecto yace el propdsito de los simuladores, ya que ellos simulan
escenarios reales para que el estudiante practique, valide y pruebe los conceptos y
teorias de la fisica mediante la experimentacion, la puesta en marcha de procesos
conducentes a la solucion de problemas. La simulacion integra la experimentacion vy el

uso de procesos para resolucién de problemas con fines educativos.

Todo esto dentro de un ciclo de prueba y error facilmente desarrollable gracias al
simulador y con bajos costos y reduccion de riesgos, en particular para aquellos

escenarios que la practica en espacios reales que involucran riesgos y altos costos.

1.1.5. Caracteristicas del uso educativo de simuladores.

Cuando se pretende desarrollar un curso apoyado por simuladores es necesario que este
curso sea estructurado bajo unas caracteristicas especiales. El uso educativo de
simuladores ha sido tomado del trabajo que se lleva desarrollando en la universidad con
la ensefianza-aprendizaje de las asignaturas de programacion mediante el proyecto, en
convenio con el Departamento de Ingenieria de Sistemas y Computacion de la

Universidad de los Andes.

Proyecto con muy buenos resultados que combina el aprendizaje autbnomo, la teoria y
la préctica de forma integral, con el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, junto al aprendizaje activo, basado en casos de estudio que lleven la
teoria a la practica, mediante la aplicacion.

Para tener claridad en el proceso es necesario conceptualizar cada una de estas

caracteristicas:

e Aprendizaje activo: EIl curso no solo presenta conocimientos, sino que ayuda a

generar competencias y habilidades. Alli la simulacion entra a integrar la teoria
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0 conceptos con la practica. Una cosa es entender una idea y otra muy distinta es

lograr utilizarla para resolver un problema.

Desarrollo incremental de habilidades: El curso debe buscar que el estudiante
desarrolle competencias a través del uso reiterado de conceptos, técnicas y
metodologias. Usandolas de distintas maneras y en distintos_contextos. Para ello
se le plantea en la guia varias practicas de simulacion.

Basado en problemas o casos de la realidad: Sin discusion alguna la fisica es
una ciencia que estudia la realidad. Razon por la cual el curso debe girar
alrededor de problemas, cuya solucion requiera el uso de conceptos, técnicas,

etc. Se recomienda utilizar casos de estudio, hojas de trabajo, guias de practica.

Equilibrio en los ejes tematicos: El curso debe presentar de manera ordenada y
correlacional los temas, ejercicios y actividades, todos estos ajustados al
contexto general de curso y relacionados con los objetivos del mismo, las

practicas y los respectivos simuladores que se utilizan.

Apoyado en las TIC, sin duda alguna de no existir las TIC y la computacion,
los simuladores no estarian disponibles, pero su potencialidad se logra cuando el
curso tiene integracion pedagogico-tecnoldgica bajo un modelo claramente
definido y ampliamente difundido dentro de cualquier institucion.

1.1.6. Ventajas y fortalezas del uso de simuladores.

De forma breve se presentan las ventajas del uso de los simuladores, vistas desde el

estudiante y desde la posicion del docente.

El uso de simuladores permite al estudiante:

El uso de simuladores pone al alcance de todas las practicas, y ofrece al
estudiante tener en su propio lugar de residencia el entorno de practica.

Brinda acceso a una educacion equitativa y en igualdad de condiciones para
todos los seres humanos sin importar las limitaciones de espacio, de escenarios

de préctica y ofreciendo el desarrollo de las competencias del saber hacer.
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Los simuladores permiten reproducir fendmenos naturales dificilmente
observables de manera directa en la realidad, por motivos diversos: riesgos,
costos, escala de tiempo, escala espacial

El estudiante prueba sus ideas previas y conocimientos acerca del fendmeno
simulado mediante la emisién de hipdtesis propias, lo cual redunda en una
mayor autonomia del proceso de aprendizaje y el desarrollo del aprendizaje
constructivista y significativo.

La simulacion ofrece al estudiante amplia variedad de datos relevantes, que
facilitan la verificacion cualitativa y cuantitativa de las leyes, postulados

cientificos de las diferentes areas de la ciencia.

Visto desde el punto de vista del docente, el uso de simuladores en la ensefianza-

aprendizaje ofrece las siguientes ventajas:

El uso de simuladores permite contextualizar la teoria y la practica y demostrar
desde la practica, la necesidad de usar modelos que soporten los contenidos
conceptuales y que en muchos casos son fisicamente inaccesibles, peligrosos,
complejos, que necesitan montajes experimentales costos, que tienen lugar en

intervalos espaciales y temporales inusuales.

Tomar el rol de facilitador del aprendizaje.

Estimular el uso de la mediacién a través del aprendizaje asistido por la

computador.

Hacer de su clase una sesion mas atractiva y significativa.

Identificar las habilidades de sus alumnos, fortalecerlas y aprovecharlas

Ofrecen la posibilidad de contrastar, predecir, experimentar y elaborar hipétesis
a partir de la experiencia. Permiten elaborar estrategias para la resolucién de un
problema; registro cualitativo y cuantitativo de datos; interpretacion de
observaciones, datos, medidas, formular relaciones cualitativas y manipular

modelos analdgicos.
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e Contenidos actitudinales: reconocimiento de la influencia de los modelos en la
elaboracion del conocimiento cientifico; reconocimiento del carécter provisional

y perfectible de los modelos.

e EIl simulador visualiza las graficas en tiempo real de distintas magnitudes del
movil frente al tiempo, como: la posicion, la velocidad, la aceleracion, la energia

cinética y la potencial gravitatoria.

1.1.7. La evolucion en el uso de simuladores de empresas.

El origen del uso de simuladores en el &ambito empresarial en las escuelas de negocio
estadounidenses se remonta a la década de los 50, y evoluciona en paralelo al desarrollo
e implantacion de sistemas informaticos complejos. Los juegos de simulacién
respondian inicialmente a modelos simples que empleaban variables cuantitativas que se
relacionaban entre si mediante rutinas preestablecidas y permitian a sus usuarios obtener
resultados tras analizar el caso real de una empresa (Meyer et al, 1969). El posterior
desarrollo de las TIC’s facilité la evolucion de los simuladores, existiendo aplicaciones
de simulacion tan precisas, que permiten a las empresas reproducir la realidad con
elevados niveles de precision (Martin y McEvoy, 2003).

Los resultados obtenidos por las empresas virtuales en la experiencia de simulacion, no
dependen Unicamente de las decisiones que éstas adopten individualmente, sino del
entorno competitivo que el resto de las empresas que componen la industria simulada
sean capaces de configurar con sus decisiones

Asi, el proceso de toma de decisiones se desarrolla mediante modelos matematicos que
analizan no sélo las variables internas de la empresa sino también las interrelaciones
con el entorno. Los juegos de simulacién suministran ademas informacion atil a las
empresas participantes y a los instructores sobre la eficacia de las decisiones asumidas,
de forma que permiten entender mejor a los decisores la importancia que el analisis y
control de los factores del entorno tiene en la reduccién del nivel de riesgo a asumir por

parte de la empresa.

En el ambito de la docencia, los simuladores permiten poner en préactica lo

conocimientos adquiridos hasta ese momento, incrementando el valor afiadido generado
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al compaginar teoria y practica (Draijer y Schenk, 2004). Los estudiantes han de
responsabilizarse de las decisiones de la empresa, pero al no asumir riesgos, perciben
desde una perspectiva mas global el proceso completo de toma de decisiones (Hoffjan,
2005).

Las simulaciones son susceptibles de aplicacion a la docencia en direccion de empresas
desde dos perspectivas: Simulaciones estaticas y dinamicas. En el primer caso, las
variables exdgenas son dadas reproduciéndose distintos escenarios bajo la condicién de
que determinados estados estaticas y dinamicas.

En el primer caso, las variables exdgenas son dadas reproduciéndose distintos
escenarios bajo la condicién de que determinados estados de la naturaleza. En el primer
caso, las variables exdgenas son dadas reproduciéndose distintos escenarios bajo la
condicion de que determinados estados de la naturaleza permanezcan constantes. En el
caso de las simulaciones dinamicas, éstas deben atenerse a ciertos requisitos para

cumplir los objetivos de aprendizaje:

1.- El comportamiento de las variables del entorno no es conocido por parte del
participante, por lo que no existe una solucion optima y los resultados dependeran

de las actuaciones llevadas a cabo por la totalidad de participantes.

2.- El simulador no juzgaré las decisiones tomadas, que serén correctas o incorrectas
teniendo en cuenta el conjunto de decisiones tomadas por la totalidad de los

participantes.

3.- El proceso de interrelacion estratégica entre las decisiones operativas y tacticas
ha de ser reproducido con todo detalle con el fin de que los participantes puedan

reconocer el impacto que éstas tienen en las decisiones estratégicas.

Arias Aranda, D., Haro Domiguez, C. y Romerosa Martinez, M2 M. Un enfoque innovador del proceso ensefianza-aprendizaje en la direccién de empresas:
el uso de simuladores en el &mbito universitario

Revista de Educacion, 353. Septiembre-Diciembre 2010, pp. 707-721
Fecha de entrada: 23-12-2008 Fecha de aceptacion: 24-09-2009
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4.- Los simuladores dindmicos deben reproducir sectores y productos conocidos por
los participantes con el fin de evitar entornos complejos en los que no exista una
clara referencia para los estudiantes sobre la realidad a la que se enfrentan (Goodwin
y Franklin, 1994).

El uso de simuladores en la ensefianza no esta exento de limitaciones, y aunque el
desarrollo tecnologico ha permitido incrementar la precision y realismo, todavia
existe un gap simulacion-realidad, percibiéndose un nivel de riesgo inferior por
cometer errores, que puede conducir a tomar mas decisiones arriesgadas de las que

se adoptarian en la realidad (Arias-Aranda, 2007).

1.1.8. Tecnologias de informacion para el aprendizaje.

Las Instituciones de formacién superior, para responder a estos desafios, deben revisar
sus referentes actuales y promover experiencias innovadoras en los procesos de
ensefianza aprendizaje apoyados en las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC). Y, contra lo que estamos acostumbrados a ver, el énfasis debe hacerse en la
docencia, en los cambios de estrategias didacticas, en los sistemas de comunicacion y
distribucion de los materiales de aprendizaje, en lugar de enfatizar la disponibilidad y

las potencialidades de las tecnologias.

El docente de nivel superior, debe atender al mismo tiempo a las posibles innovaciones
en los procesos de ensefianza-aprendizaje y en las posibilidades de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion. Deben prepararse para un nuevo rol de profesor como
guia y facilitador de recursos que orienten a alumnos activos que participan en su propio
proceso de aprendizaje; la gestion de un amplio rango de herramientas de informacién y
comunicacion actualmente disponibles y que pueden aumentar en el futuro, las
interacciones profesionales con otros profesores y especialistas de contenido dentro de
su comunidad pero también foraneos. Deben disponer de los recursos técnicos y

didacticos que les permitan la innovacion en la docencia a través de TIC.
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1.1.9. Innovaciones en el aprendizaje.

La innovacion en la educacion superior parte de un modelo educativo centrado en el
aprendizaje, lo que significa que estd centrado en el alumno. Y de acuerdo con lo que
plantea la UNESCO, esto exige que en la mayor parte de los paises, se lleven a cabo
reformas profundas y una politica de ampliacion de acceso, para la gran diversidad de
personas que podran llegar a este nivel educativo, asi como una renovacion de los
contenidos, métodos, practicas y medios, que han de basarse en nuevos tipos de
vinculos y de colaboracién con la comunidad y con los mas amplios sectores de la

sociedad.

1.1.10. Ambientes innovadores de aprendizaje

Ferreiro Gravié (1999) afirma que un ambiente innovador de aprendizaje es una forma
diferente de organizar la ensefianza y el aprendizaje presencial y a distancia que implica
el empleo de tecnologia. En otras palabras, consiste en la creacion de una situacion
educativa centrada en el alumno que fomenta su auto aprendizaje y el desarrollo de su
pensamiento critico y creativo mediante el trabajo en equipo cooperativo y el empleo de

tecnologias de punta e incluso de “no de punta”.

En un ambiente innovador de aprendizaje, es muy importante que el docente planifique
su trabajo. En el disefio didactico que el docente plantee, se plasmaran: el ideal del
resultado educativo, el proceso para alcanzar ese ideal, los materiales requeridos y un
esquema para la evaluacion. Es decir a partir de los fines educativos se formulan los
objetivos, que implican los resultados esperados del aprendizaje de los alumnos.

Por otra parte, los nuevos ambientes de aprendizaje dan la posibilidad de responder a la
necesidad de diversificar y flexibilizar las oportunidades de aprendizaje, en lugar y
tiempo y de distinto modo, atendiendo a las diferencias individuales y a las

posibilidades del grupo.

El aprendizaje basado en la experiencia, experiencial, factico, "learning by doing" o
"hands-on learning™ esta enmarcado en lo que generalmente Ilamamos aprendizaje
activo. ElI mismo, supone animar a las personas a descubrir por si mismas los principios

de funcionamiento de los sistemas, procesos, etc. a traves de la experimentacion y la
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exploracién. Basicamente consiste en un proceso de aprendizaje en el cual las personas
(individualmente o en grupo) realizan determinadas acciones y observan los efectos.
Luego, los analizan para entender el impacto de sus actos en ese contexto particular y
evalUan si en otros escenarios o situaciones se podrian producir los mismos resultados.
De esta manera, pueden inferir los principios que produjeron esos resultados y anticipar

los efectos de sus acciones futuras.

1.1.11. La Sociedad del Conocimiento y la Educacion.

El impacto de las nuevas tecnologias y las exigencias de la nueva sociedad se
estan dejando sentir de manera creciente en el mundo de la educacién. La educacion
estd pasando de ser un servicio secundario a constituirse en la fuerza directiva del

desarrollo econémico y social.

La sociedad del conocimiento necesita nuevos trabajadores y ciudadanos. Estos han de
ser auténomos, emprendedores, trabajadores creativos, ciudadanos solidarios y
socialmente activos. Se impone un cambio radical en el mundo de la educacion y
formacién dado que se exige un mayor papel de los estudiantes individuales. El
mercado laboral necesita cada vez mas trabajadores flexibles y autonomos. Todo lo
cual esta promoviendo el concepto de “aprendizaje a lo largo de la vida” y la necesidad

de integracion entre los sistemas educativos y formativos.

El aprendizaje a lo largo de la vida no solo trata de ofrecer méas oportunidades de
formacion sino también de generar una conciencia y motivacion para aprender.
Requiere de un estudiante que tome parte activa en el aprendizaje, que sepa aprender en
multiplicidad de entornos, que sepa personalizar el aprendizaje y que construya en base
a las necesidades especificas. Educar ya no es empaquetar los contenidos del
aprendizaje y ponerlos al alcance de los alumnos sino capacitarles para la experiencia

del aprendizaje.

Por otro lado hay una tendencia creciente hacia la des institucionalizacion y

comercializacion de la educacion. La identificacion del “e-learning” o aprendizaje a
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través de Internet como un area propicia para el desarrollo del mercado esta atrayendo

nuevos inversores.

Cada vez mas se considera el mercado educacion-entretenimiento como un sector
prometedor. Nuevas iniciativas educativas dirigidas van apareciendo de la mano de
museos, biblioteca y otras instituciones no propiamente educativas. Finalmente el
mercado se llena de nuevos centros de ensefianza y portales educativos con iniciativas

de formacion continuada.

La educacion esta adquiriendo un puesto de gran importancia en el desarrollo y

consolidacion de la nueva sociedad.

1.1.12. Uso de las Tic’s en la Educacion.
Las nuevas tecnologias pueden emplearse en el sistema educativo de tres maneras
distintas: como objeto de aprendizaje, como medio para aprender y como apoyo al

aprendizaje.

Objeto de aprendizaje en si mismo. Permite que los alumnos se familiaricen con el
ordenador y adquieran las competencias necesarias para hacer del mismo un
instrumento util a lo largo de los estudios, en el mundo del trabajo o en la formacién

continua cuando sean adultos.

Medio de aprendizaje cuando es una herramienta al servicio de la formacion a
distancia, no presencial y del auto aprendizaje o son ejercicios de repeticion, cursos en
linea a través de Internet, de videoconferencia, CD- ROM, programas de simulacion o
de ejercicios, etc. Este procedimiento se enmarca dentro de la ensefianza tradicional

como complemento o enriquecimiento de los contenidos presentados.

Apoyo al aprendizaje. Las tecnologias asi entendidas se encuentren pedagogicamente
integradas en el proceso de aprendizaje, tienen su sitio en el aula, responden a unas
necesidades de formacién mas proactivas y son empleadas de forma cotidiana. La
integracion pedagogica de las tecnologias difiere de la formacion en las tecnologias y se
enmarca en una perspectiva de formacion continua y de evolucion personal vy

profesional como un “saber aprender”.
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1.1.13. La Tecnologia Educativa.

La Tecnologia Educativa se relaciona con la presencia del pensamiento tecnocratico en
el modelo de desarrollo de los paises. La Tecnologia Educativa puede hallarse en la
ensefianza programada, con la idea de elevar la eficiencia de la direccion del proceso

docente.

El modelo pedag6gico presente en esta tendencia se puede resumir en objetivos
conductuales, organizacion del contenido de forma ldgica en secuencia de unidades;
métodos basados en el autoaprendizaje para lo que se utilizan las preguntas y respuestas.
Actualmente se utilizan los juegos didacticos y las simulaciones; y los medios docentes
son libros, maquinas de ensefiar, computadorasy TV.

La relacion alumno - profesor practicamente no existe; el profesor elabora el programa
y el alumno se autoaprendizaje, a su ritmo, despersonalizandose el proceso docente,

eliminandose su influencia educativo - formativa.
Sin aplicarse exactamente a la ensefianza programada, el pensamiento cientificista y
logicista del modelo tecnoldgico de ensefianza, apoyado en el conductismo, ha tomado

cuerpo en el caracter instrumental de algunas didacticas y en muchas practicas docentes.

En efecto, la educacion aparece descontextualizada, sin tener en cuenta sus realidades y

conflictos, y el proceso se centra en lo que puede ser controlado.

Rol del docente:

Selecciona tareas Yy respuestas y elabora un programa de ensefianza.

Rol del estudiante:

Aprendizaje individualizado. Papel preponderante. Se autoinstruye. Aprende de
acuerdo a su ritmo individual de asimilacion por ensayo error. Desarrolla memoria

reproductiva, no favorece pensamiento tedrico creativo.
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Caracteristicas de la clase:

La atencion se dirige a métodos y medios mas que a contenidos (tecnologia de la
instruccion). Se basa en Estimulo - Respuesta. Estimulo - Conducta — Reforzamiento.
Ensefianza programada mediante maquinas de ensefiar (programacion del aprendizaje).
Es un programa lo que el alumno "toca" y recibe informacion del resultado de su

actividad. Objetivo conductual. Organizacion logica por unidades del contenido.

Método de autoaprendizaje. Medios: maquina, libros, TV. Evalla resultados y no
proceso. Actualmente se usa como medio que facilita la ensefianza en educacion a
distancia por ejemplo, pero se utilizan todas las bondades de las nuevas tecnologias de

la informacidn y las comunicaciones (NTIC).

Como respuesta a limitaciones que presentaban los modelos analizados, fueron
surgiendo en los campos de la Psicologia y la Pedagogia modelos que superan en
diversos aspectos a los anteriores y que conviven hoy dia, y se inscriben en las

corrientes humanista, constructivista, historico - social y critica entre otras.

1.1.14. Hacia una comprension del concepto Modelo Pedagdgico.

La pedagogia es una ciencia que estudia la educacion como sistema de influencias
organizadas y dirigidas conscientemente. La teoria pedagogica resultante de la

sistematizacion de la ciencia tiene por objeto el proceso pedagogico.

El proceso pedagdgico define a todos los procesos conscientes organizados y dirigidos a
la formacidn de la personalidad que establece relaciones sociales activas entre educador
y educandos entre la influencia del educador y la actividad del educando. Por lo tanto el
proceso educativo, proceso de ensefianza y proceso de instruccion constituyen procesos

pedagdgicos.
La unidad de la instruccion, la educacion, ensefianza esta fundamentada en la

concepcion de personalidad que se asuma vista como sistema que integra las funciones

motivacional - afectiva y cognitiva - instrumental.
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1.1.15. Infopedagogia para la Informatica Educativa.

Es la integracion de las tecnologias de la informacion y comunicacién con el curriculo,
mediante la aplicacion de los modelos pedagogicos apropiados en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La infopedagogia se refiere a la dimension pedagdgica y no a la dimensién tecnoldgica
del uso de la tecnologia de la informacién y comunicacion (TIC) en la educacién, es
decir su objetivo no es ensefiar computacién, sino mas bien utilizar las TIC para la

ensefanza-aprendizaje de las demas asignaturas del curriculo.

1.1.16. Experiencia comprehensiva de aprendizaje.

Cuando una simulacién de empresa se lleva a cabo en un entorno de clases presenciales
haciendo disponibles, al mismo tiempo, materiales de referencia online, la misma se
convierte en el centro de una experiencia comprehensiva de aprendizaje. El hecho de
“aprender haciendo” en un entorno libre de riesgos, con compresion del tiempo,
organizandose y trabajando en equipo, tomando decisiones estratégicas y operativas,
recibiendo un ‘“feedback” continuo sobre los resultados de esas decisiones, en un
entorno altamente competitivo, convierte a las simulaciones en la herramienta de
aprendizaje mas rapida y mas efectiva para desarrollar la confianza y las habilidades de

la fuerza de trabajo de cualquier empresa
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1.2. Marco Legal.

1.2.1. Constitucién del Ecuador.

Art. 66.- La Educacién es un derecho irrenunciable de las personas, deber inexcusable
del Estado, la sociedad y la familia: area prioritaria de la inversion publica, requisito del
desarrollo nacional y garantia de la equidad social. Es responsabilidad del Estado

definir y ejecutar politicas que permitan alcanzar estos propdsitos.

La Educacidn, inspirada en principios éticos, pluralistas, democraticos, humanistas y
cientificos, promoverd el respeto de los derechos humanos, desarrollara un
pensamiento critico, fomentara el civismo; proporcionara destrezas para la eficiencia
en el trabajo y la produccion; estimulara la creatividad y el pleno desarrollo de la
personalidad y las especies habilitadas de cada persona, impulsara la interculturalidad,
la solidaridad y la paz.

La Educacion preparara a los ciudadanos para el trabajo y para producir conocimiento.
En todos los niveles del sistema educativos procurardn a los estudiantes practicas
extracurriculares que estimulen el ejercicio y la produccion de artesanias, oficios e

industrias.
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1.3.Teoria Conceptual.

Aprender haciendo. El tema dominante en cualquier simulacion de empresa es que el
alumno “aprende haciendo”. El entorno de trabajo es simulado y el alumno tiene que
ejecutar todas las tareas necesarias para desempefiar su trabajo. En un simulador de
vuelo, el piloto ha de despegar, volar siguiendo una ruta y aterrizar. A lo largo del viaje,
pueden ocurrir incidentes impredecibles y el piloto debe afrontarlos y resolverlos o se

arriesga a una catéstrofe.

Motivacion. Muchos participantes afirman que la faceta de “diversion” de las
simulaciones es el factor que las hace altamente participativas e interactivas. El
elemento de competicion es percibido como algo beneficioso ya que genera niveles muy
altos de compromiso. Muchos participantes declaran que el tomar parte en una

simulacion fue una experiencia de aprendizaje memorable.

Entorno libre de riesgos. Las simulaciones de negocios hacen posible que los alumnos
aprendan a navegar a través de situaciones muy complejas y problematicas sin correr
ningn riesgo. En una simulacion de empresa, el alumno puede intentar recuperarse,
probando diversas estrategias, de una situacion de poca liquidez, de huelgas, de malas
predicciones de venta, de problemas de capacidad de produccion y de situaciones
similares, sin arriesgar la salud financiera de una empresa real. A lo largo de toda la

simulacion, los alumnos aprenden de sus aciertos y sus errores.

Trabajo en equipo. El desarrollo de las habilidades para el trabajo en equipo es uno de
los beneficios mas notorios de las simulaciones. En muchos casos las simulaciones
hacen posible la formacién de equipos muy cohesionados creando el entorno adecuado
para explorar diversos roles, permitiendo a los participantes aprender que el desempefio
de su equipo esta relacionado con su capacidad para ser flexibles, negociar, comunicarse

y clarificar sus roles sin asumirlos de manera rigida

Compresion del tiempo. En la vida real, suele requerir afios el adquirir las habilidades
propias de cualquier campo de especializacion, debido a que también puede requerir
afios el encontrar todas las situaciones de negocio necesarias para convertirse en un

auténtico experto. Las buenas simulaciones permiten comprimir el tiempo de forma que
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los participantes puedan desarrollar varios afios de experiencia practica en unos pocos
dias, creando entornos de aprendizaje que son mas ricos que los de una clase tradicional
y experiencias que permiten un desarrollo intensivo y un aprendizaje duradero de
habilidades.

Realismo. Las simulaciones de empresa presentan diversos grados de realismo y
sofisticacion. Algunas requieren la ejecucion de tareas relativamente simples, como
realizar un balance contable, y el alumno recibe informacion sobre si ha realizado esas
tareas correctamente o incorrectamente. Otras requieren la ejecucion de tareas
complejas con una gran diversidad de soluciones, ninguna de las cuales es

completamente correcta.

Interaccion inteligente. Otra caracteristica de las simulaciones de empresa que las hace
maés efectiva es el uso de personalidades simuladas que interacttian con el alumno. Estos
agentes pueden desempefiar los papeles de subordinados, colegas, mentores o
adversarios. Pueden ayudar al alumno a desempafarse con éxito en la simulacion o
pueden retarle para que desarrolle métodos innovadores para lograr prosperar en un
entorno altamente competitivo. EI alumno puede obtener, por ejemplo, asesoria de
varios miembros del equipo simulados para elaborar un plan de negocios para defender,
a continuacion, este plan frente a un panel de inversores simulados para conseguir

financiacion.

Competencia entre participantes. La competicion entre equipos puede afiadir mucha
energia y emocion a la simulacion. De todas formas no conviene olvidar que la
competicion es tan s6lo un medio para conseguir un fin y que el objetivo de obtener los

mejores resultados debe estar supeditado a los objetivos de aprendizaje que se persigan.

Aprendizaje acelerado. Las simulaciones pueden reducir el tiempo necesario para
adquirir una competencia incrementando notablemente el grado de su asimilacion.
Diversos estudios han demostrado que las simulaciones pueden conseguir que los
participantes se conviertan en expertos en una habilidad determinada entre cuatro a seis
meses antes que aquellos que han asistido a clases convencionales pero no han tenido

ocasion de aplicar los conocimientos adquiridos.
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Escalabilidad. Las simulaciones son sumamente escalables, lo que las hace muy
productivas en cualquier programa de aprendizaje. Las simulaciones permiten formar a
un mayor numero de personas en un periodo de tiempo mas corto que el que requieren

los métodos de aprendizaje tradicionales.

Atencion incrementada. El trabajo en equipo, el feedback continuo con los resultados,
el proceso ciclico de toma de decisiones y el entorno competitivo aumentan la
intensidad y el tiempo de la atencion de los participantes mejorando la calidad y la
retencién de lo aprendido.

Las simulaciones son particularmente valiosas cuando tiene que coordinarse las
decisiones de muchas personas para que una empresa pueda ser efectiva. También lo
son cuando el grado de complejidad del negocio y los desajustes en el tiempo y la
distancia pueden crear malos entendidos entre directivos.

Educando: elemento activo del aprendizaje, personalidad que se desarrolla a partir de

las posibilidades personales y para la interaccion con otros.

Educador: Coordinador de la actividad educativa, guia y orientador activo del proceso.

Aprendizaje: Proceso en que interviene activamente el educando y en el que influyen la

madurez, la experiencia y las relaciones sociales que desarrolla.

Ensefianza: Direccion del proceso con el uso de las técnicas apropiadas para el

aprendizaje grupal e individual.

Métodos: No existe un método unico, sino la combinacion de técnicas disefiadas y

utilizadas en funcién de los objetivos, contenidos y sujetos del aprendizaje.

Ambiente Virtual de Aprendizaje: Es un entorno virtual de aprendizaje mediado por
tecnologia, lo cual transforma la relacién educativa, ya que la accion tecnolégica facilita
la comunicacion y el procesamiento, la gestion y la distribucion de la informacion,
agregando a la relacion educativa, nuevas posibilidades y limitaciones para el

aprendizaje.
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El proceso ensefianza-aprendizaje: El aprendizaje es un proceso que lleva a cabo el
sujeto que aprende cuando interacta con el objeto y lo relaciona con sus experiencias
previas, aprovechando su capacidad de conocer para reestructurar sus esquemas
mentales, enriqueciéndolos con la incorporacion de un nuevo material que pasa a formar

parte del sujeto que conoce.
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1.4. Teoria referencial o contextual.

El presente trabajo de investigacion de desarrollard en el Instituto Técnico Superior
Bolivariano de Tecnologia del a ciudad de Guayaquil provincia del Guayas ubicada en
las calles Victor Manuel Renddn 236 y Pedro Carbo, es una Institucion de Educacion
Superior, inicia con la cesion de derechos que realiza el Sr. Antonio Gregorio Gutiérrez
Penafiel del Instituto Técnico Superior Particular Mastercomp con sede en la ciudad de
Milagro, creado por resolucion 2763 del Ministerio de Educacion y Cultura del 24 de
Junio de 1996 al Lsi. Manuel Roberto Tolozano Benites, posteriormente la Direccion
Provincial de Educacion y Cultura en acuerdo No. 0068 del 12 de octubre de 1999

autoriza el cambio de nombre a Instituto Técnico Superior Particular Megacompu.

Luego la Subsecretaria Regional de Educacién con acuerdo No. 0474 del 28 de junio
del 2000 reconoce el acuerdo No. 0068 expedido por la Direccion Provincial de
Educacion y Cultura del 12 de octubre de 1999; la cesion de derechos a favor del sefior
Lsi. Manuel Roberto Tolozano Benites; y, autoriza el cambio de domicilio del canton
Milagro a la ciudad de Guayaquil; reconociendo al sefior Lic. Gonzalo Enrique Jarrin

Mora como rector.

El 11 de Diciembre del afio 2001 la Junta General de Directivos y Profesores acepta la
renuncia presentada por el Lic. Gonzalo Enrique Jarrin Mora a su cargo de Rector y
nombra en su lugar al Lsi. Manuel Roberto Tolozano Benites, documento que se hizo
llegar al CONESUP.

El 25 de septiembre, el CONESUP con resolucién RCP.S21.No.368.08 autoriza el
cambio de nombre de Instituto Superior Tecnoldégico Megacompu a Instituto Superior

Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia

El Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia, es una Institucion de
Educacion Superior reconocida por el Consejo Nacional de Educacion Superior
(CONESUP) mediante Resolucion 09-030 de fecha 01 de diciembre del 2000, tiene
derecho  publico, con personeria juridica propia, y capacidad de autogestion
administrativa y financiera. Su representante legal es el MSc. Roberto Tolozano

Benites.
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Actualmente el Instituto cuenta con siete carreras tres que otorgan el Titulo de Técnico
Superior y cuatro que otorga en titulo de Tecnologo con sus modalidades Presencial y

Semipresencial.

Con el acuerdo No. 407 emitido por el CONESUP en al afio 2007, otorga la licencia de
funcionamiento para las carreras de CONTABILIDAD Y AUDITORIA Y
ADMINISTRACION DE EMPRESAS otorgando el titulo de Tecndlogo, en la
modalidad de presencial.

Con el acuerdo No. 418 emitido por el CONESUP en al afio 2007, otorga la licencia de
funcionamiento para las carreras de CONTABILIDAD Y AUDITORIA,
ADMINISTRACION DE EMPRESAS Y ANALISIS DE SISTEMAS otorgando el

titulo de Tecndlogo, en la modalidad de semipresencial.

Con el acuerdo No. 460 emitido por el CONESUP en al afio 2008, otorga la licencia de
funcionamiento para la carrera de TRIBUTACION otorgando el titulo de Técnico
Superior en Analisis Tributario y Tecno6logo en Tributacion, en la modalidad de

presencial.

Con el acuerdo No. 476 emitido por el CONESUP en al afio 2008, otorga la licencia de
funcionamiento para la carrera de ENFERMERIA otorgando el titulo de Técnico
Superior en Enfermeria, en la modalidad de presencial.

Con la Resoluciéon RCP.S10.N0.307.10 emitido por el CONESUP en al afio 2010,
otorga la licencia de funcionamiento para la carrera de GERONTOLOGIA otorgando el

titulo de Técnico Superior en Gerontologia, en la modalidad de presencial.

Con la Resolucién RCP.S10.N0.308.10 emitido por el CONESUP en al afio 2010,
otorga la licencia de funcionamiento para la carrera de PODOLOGIA otorgando el

titulo de Técnico Superior en Podologia, en la modalidad de presencial.

Su domicilio civil es en la ciudad de Guayaquil y su ambito en el area de docencia es
la provincia del Guayas y en los de Ciencia y Tecnologia y Vinculacion con la

Comunidad su ambito es nacional.
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CAPITULO I
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS.
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2.1. Por el Proposito.

El trabajo de investigacion tiene la concepcion de un estudio Béasico, porque se va a
demostrar la importancia que los Simuladores de Negocios en la carrera de
Administracion de Empresas en el proceso ensefianza-aprendizaje del Instituto Superior

Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia.

2.2. Por el nivel de estudio.

Es estudio que realizaremos sera descriptivo, en razén de que argumentaremos la
incidencia que tiene la variable independiente en la variable dependiente es decir la
Simuladores de Negocios y el Proceso ensefianza-aprendizaje y asi poder demostrar la
relacion de causa — efecto entre estas variables, se aplicara a los docentes y

estudiantes del Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia.

2.3. Por el lugar.
Nuestro trabajo es un estudio de campo, porque realizaremos una investigacion directa,
en vista que se sistematizara, toda la informacion que obtengamos de los estudiantes y

docentes, del Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia.

2.4. Técnicas e instrumentos para la obtencion de datos.
Es este estudio contamos con una poblacion muy diversa en edad, pero con la misma
responsabilidad, para ello utilizaremos técnicas apropiadas que nos feliciten una

informacién verdadera.

2.4.1.- Encuesta.

La encuesta es una técnica destinada a obtener informacion primaria, de la investigacién
social mediante la consulta a un grupo de personas elegidas, en nuestro caso sera
aplicada a los docentes y estudiantes del Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano

de Tecnologia, con la ayuda de un cuestionario de peguntas cerradas.
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2.5. Disefio por Dimension Temporal

Considerado el tiempo que va a demorar la investigacion se manifestara que serd de un
disefio transversal, debido a que se realizara en el afio lectivo 2011 — 2012 es decir

haremos un corte al tiempo.

2.6. Universo y muestra.

2.6.1. Poblacion.

La presente investigacion esta constituida por 15 docentes y 50 de quinto nivel en las
de la carrera de Tecnologia en Administracion de Empresas del Instituto Superior
Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia para el periodo lectivo 2011-2012, segun las

especificaciones de la siguiente tabla.

POBLACION | Cantidad
Docentes 15
Alumnos V nivel 50

TOTAL 65

2.6.2. Muestra
Una muestra estadistica (muestra aleatoria o simplemente muestra) es un subconjunto

de casos o individuos de una poblacion estadistica.

Las muestras se obtienen con la intencion de inferir propiedades de La totalidad de La
poblacion, para lo cual deben ser representativas de La misma. Para cumplir esta
caracteristica la inclusion de sujetos en la muestra debe seguir una técnica de muestreo.
En tales casos, puede obtenerse una informacion similar a la de un estudio exhaustivo
con mayor rapidez y menor costo.

Formula para calcular el tamafio de la muestra:

N = n
“(E)’(N-1)+1
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http://es.wikipedia.org/wiki/Poblaci%C3%B3n_estad%C3%ADstica
http://es.wikipedia.org/wiki/Muestreo_en_estad%C3%ADstica

N = Tamafio de la muestra
E = Coeficiente de error (0.08%)

n = Poblacion universo

65
N = 1,4096  =65/(((8%"2)*(65-
=(((8%"2)*(65-1))+1) 1))+1)
65 46,11
N = 46,11
1,4096

2.7. Procesamiento de datos.
La Informacién obtenida gracias a los instrumentos de recoleccién de datos se
presentara en una seccion especial, la misma que serd desde un analisis cualitativo y
cuantitativo, de la siguiente forma.

v' Tabulacion de la informacion.

v Caodificacion y decodificacion de la informacion.

v Descripcién de la pregunta

v Presentacion de los resultados numéricos obtenidos

v

Representacion estadistica de la informacion
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2.8. Métodos.

Para desarrollar la investigacion utilizamos los siguientes métodos.

2.8.1.- Método inductivo-deductivo.- Permitié estudiar todas las dificultades que

existian en el problema 6sea causas y motivos para llevar a cabo la investigacion.

2.8.2.- Método cientifico.- Utilizamos para la comprobacién de los hechos.

2.8.3.- Método bibliografico.- Este método se utilizé durante la investigacion cientifica

a traveés de libros, internet, etc.

2.8.4.- Método analitico.- Este método ayudo analizar qué tan grande era el

problema.

61



CAPITULO 111
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
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ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO NIVEL DE LA
CARRERA TECNOLOGIA ADMINISTRACION DE EMPRESAS DEL
INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE
TECNOLOGIA.

1. ¢Esta de acuerdo que se implemente el Simulador de Negocio en los laboratorios de
computacion?

TABLA No. 1
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 47 94%
No 3 6%
Total 50 100%

GRAFICO No. 1

IMPLEMENTACION DEL SIMULADOR

mSi mNo

6%

94%

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco

Interpretacion de la pregunta #1
Segun los datos de las encuestas aplicadas, la mayoria de los estudiantes estan de

acuerdo con la instalacion de los simuladores, Por lo tanto es favorable para el estudio y

la minoria no esta de acuerdo por desconocimiento del simulador de negocio.
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¢Cree Usted que sera de gran utilidad usar el Simulador de Negocio para mejorar la

calidad de educacion en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje?

TABLA No. 2
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 45 90%
No 5 10%
Total 50 100%
GRAFICO No. 2

SIMULADOR DE NEGOCIO EN EL PROCESO
EDUCATIVO

10%

mSi

H No

90%

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #2
Seguln las respuesta obtenidas en las encuesta, la mayoria de los estudiantes estan de

acuerdo con el uso del simulador de negocio lo cual va a favorecer en proceso de

ensefianza — aprendizaje vy el resto de estudiantes no estan de acuerdo.
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3.

¢Cree que se debe capacitar al docente en el uso de nuevas TIC'S (Tecnologias de

la informacion comunicacion).

TABLA No. 3
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 48 96%
No 2 4%
Total 50 100%
GRAFICO No. 3

CAPACITACION DEL DOCENTE EN EL USO DE LAS
TIC'S

4%

mSi

m No

96%

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #3

Segun la encuesta realizada la mayoria de estudiantes estdn motivados y de acuerdo que
los docentes se capaciten en el uso de las nuevas TIC’S. y el resto de estudiantes dicen
que no existen interés por parte de los docentes lo cual causa un malestar en el proceso

de ensefianza.
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4. ;Cree usted que los docentes de la carrera Tecnolégica Administracién de Empresa

deben tener conocimiento del simulador de negocio.

TABLA No. 4
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 45 90%
No 5 10%
Total 50 100%
GRAFICO No. 4

LOS DOCENTES DE LA CARRERA DEBEN
TENER CONOCIMIENTO DEL SIMULADOR DE
NEGOCIO

10%

mSj

H No

90%

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #4

La mayoria de los estudiantes se manifiesta que los docentes deben tener conocimientos

del simulador de negocio y los demés estudiantes no estdn de acuerdo porque hay

docentes de otra materia.

66



5. ¢El uso del Simulador de Negocio incrementara la capacidad de tomar decisiones?

TABLA No. 5
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 41 82%
No 9 18%
Total 50 100%
GRAFICO No. 5

CAPACIDAD EN LATOMA DE DECISIONES

B Si

H No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #5

Segun las respuestas obtenidas de los estudiantes, la gran mayoria se identificaron que

con el uso del Simulador de Negocio incrementara la capacidad de tomar decisiones en

los negocios y el resto de estudiantes no estan de acuerdo.
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¢Cree que el uso del Simulador de Negocio aumente la capacidad de trabajo en

equipo?
TABLA No. 6
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 38 76%
No 12 24%
Total 50 100%
TABLA No. 6

CAPACIDAD DE TRABAJO EN EQUIPO

mSi

B No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #6

La respuesta obtenida de esta pregunta es que la mayoria de los estudiantes dicen que es
bueno trabajar en equipo y el Simulador de Negocio permite trabajar, pero por otro lado

el resto de estudiantes no estan de acuerdo.

68



7.

¢El manejo del Simulador de Negocio incrementara el conocimiento en el area

administrativa?
TABLA No. 7
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 43 86%
No 7 14%
Total 50 100%
GRAFICO No. 7

CONOCIMIENTO EN EL AREA
ADMINISTRATIVA

14%

mSi

B No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #7

Mediante los resultados obtenidos de la encuesta podemos determinar qué la mayoria de
los estudiantes concuerda que el uso del Simulador de Negocio incrementara el

conocimiento en el &rea administrativa y el resto de estudiantes no estan de acuerdo.
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8. ¢Cree que es mas facil entender el ambiente de negocio usando el simulador?

TABLA No. 8
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 43 86%
No 7 14%
Total 50 100%
GRAFICO No. 8

AMBIENTE DE NEGOCIO USANDO
SIMULADOR

14%

mSi

B No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #8

De acuerdo a la encuesta realizada, la mayoria de estudiantes concuerda que la

utilizacion del simulador le ayudara a conocer lo que es un ambiente de negocio y el

resto de estudiantes dice que no.
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9.

¢Cree que las practicas del simulador y el anélisis objetivo del estudiante mejorara

su ambito laboral?

TABLA No.9
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 41 82%
No 9 18%
Total 50 100%
TABLA No. 9

LA PRACTICAY EL ANALISIS MEJORARA
EN SU TRABAJO

B Si

H No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #9

De acuerdo a la encuesta realizada, la mayoria de los estudiantes determinan que las
practicas del simulador mas el analisis objetivo, mejoraran su conocimiento en el

ambito laboral y la otra parte de estudiantes no estan de acuerdo.
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10. ¢(Cree que se debe implementar otros simuladores para las otras carreras

Tecnoldgicas del Instituto?

TABLA No. 10
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 43 86%
No 7 14%
Total 50 100%

GRAFICO No. 10

14%

IMPLEMENTACION OTROS SIMULADORES

mSi

H No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #10

Segun la encuesta se determinan que la mayoria de estudiantes estan de acuerdo que se

implemente otros simuladores de negocios en la carrera tecnoldgica y la minoria de

estudiantes no estan de acuerdo.
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ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES DEL INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE TECNOLOGIA.

1. ¢Esta de acuerdo que se implemente el Simulador de Negocio en los laboratorios de

computacion?

TABLA No. 1
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 13 96%
No 2 4%
Total 15 100%

GRAFICO No. 1

IMPLEMENTACION DEL SIMULADOR

mSi mNo

4%

96%

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco

Interpretacion de la pregunta #1
Segun los datos de las encuestas aplicadas, la mayoria de los docentes estan de acuerdo

con la instalacion de los simuladores, Por lo tanto es favorable para el estudio y la

minoria no esta de acuerdo por desconocimiento del simulador de negocio.
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2. ¢Cree Usted que sera de gran utilidad usar el Simulador de Negocio para mejorar la

calidad de educacion en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje en el area de

Administracion de Empresas?

TABLA No. 2
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 14 98%
No 1 2%
Total 15 100%
GRAFICO No. 2

MEJORA EN LA CALIDAD DE E~DUCACION
EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

2%

mSi

H No

98%

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #2
Segln las respuesta obtenidas en las encuesta, la mayoria de los docentes estan de

acuerdo con el uso del simulador de negocio lo cual va a favorecer y mejorar el proceso

de ensefianza — aprendizaje vy el resto de docentes no estan de acuerdo.
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3. ¢Cree Usted, que la capacitacion del uso de las TIC’S en los docentes mejorara la

interaccioén entre los estudiantes?

TABLA No. 3
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 14 98%
No 1 2%
Total 15 100%

GRAFICO No. 3

CAPACITACION AL DOCENTE EN EL USO
DELASTICS

4%

mSi

H No

96%

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #3

Segun la encuesta realizada la mayoria de los docentes estan motivados y de acuerdo
que dicten capacitaciones en el uso de las TIC'S. y el resto de docentes muestran

desinterés en el uso de las nuevas herramientas en para mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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4. ;Cree usted que con el uso del Simulador de negocios en los estudiantes de la carrera

de Administracién de Empresas aprenderan a trabajar en equipo y a tomar decisiones?

TABLA No. 4
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 13 90%
No 2 10%
Total 15 100%
GRAFICO No. 4

TRABAJO EN EQUIPO Y MEJORAEN LATOMA
DE DECISIONES

10%

| Sj

H No

90%

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #4

La mayoria de los docentes coinciden que el uso de los Simuladores de negocios

mejorara el trabajo en equipo y la toma de decisiones en los estudiantes, mientras que el

otro grupo no estan en total acuerdo.
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5. ¢El uso del Simulador de Negocio ayudara en la formacion profesional de los

estudiantes de la carrera de Tecnologia en Administracion de Empresas?

TABLA No. 5
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 11 82%
No 4 18%
Total 15 100%
GRAFICO No. 5

FORMACION PROFESIONAL DE LOS
ESTUDIANTES.

B Si

H No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #5

Segln los resultados obtenidos en la encuesta, la gran mayoria de los docentes
coinciden en que el Simulador ayudara en la formacion profesional en los estudiantes y

el resto de docentes con la mayoria.
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6. ¢Cree que el uso del Simulador de Negocio mejorara el rendimiento académico de

los estudiantes?

TABLA No. 6
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 10 76%
No 5) 24%
Total 15 100%
TABLA No. 6

MEJORA EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO

B Si

H No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #6

Los resultados obtenidos en la encuesta en su gran mayoria los docentes acuerdan que el
uso del Simulados de negocios mejorara en el rendimiento académico de los estudiantes

de la carrera de Administracion de Empresas, pero por otro lado el resto de docentes

no estan de acuerdo.
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7. ¢El manejo del Simulador de Negocio incrementara el conocimiento en el area

administrativa?

TABLA No. 7
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 13 86%
No 2 14%
Total 15 100%
GRAFICO No. 7

INCREMENTO DEL CONOCIMIENTO EN EL
AREA ADMINISTRATIVA

14%

mSi

H No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #7

Mediante los resultados obtenidos de la encuesta podemos determinar qué la mayoria de
los docentes concuerda que el uso del Simulador de Negocio incrementara el

conocimiento en el &rea administrativa y el resto de docentes no estan de acuerdo.
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8. ¢Cree que es mas facil entender el ambiente de negocio usando el simulador?

TABLA No. 8
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 13 86%
No 2 14%
Total 15 100%
GRAFICO No. 8

AMBIENTE DE NEGOCIO USANDO
SIMULADOR

14%

B Si

B No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #8

De acuerdo a la encuesta realizada, la mayoria de docentes concuerda que la utilizacion

del simulador le ayudara a conocer lo que es un ambiente de negocio y el resto de

docentes dicen que no.
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9. ¢Cree que las practicas del simulador y el analisis objetivo del estudiante mejorara su

ambito laboral?

TABLA No.9
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 12 82%
No 3 18%
Total 15 100%
TABLA No. 9

LAPRACTICAY EL ANALISIS MEJORARA
EN SU TRABAJO

mSi

H No

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

Interpretacion de la pregunta #9

De acuerdo a la encuesta realizada, la mayoria de los docentes determinan que las
practicas del simulador méas el andlisis objetivo, mejoraran su conocimiento en el

ambito laboral y la otra parte de docentes no estan de acuerdo.
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10.

Tecnoldgicas del Instituto?

Elaborado por: Vanesa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco.

TABLA No. 10
Alternativas | Frecuencias Porcentaje
Si 14 86%
No 1 14%
Total 15 100%

GRAFICO No. 10

IMPLEMENTACION DE OTROS

14%

SIMULADORES

mSi

H No

Interpretacion de la pregunta #10

¢Cree que se debe implementar otros simuladores para las otras carreras

Segun la encuesta se determinan que la mayoria de estudiantes estan de acuerdo que se

implemente otros simuladores de negocios en la carrera tecnoldgica y la minoria de

estudiantes no estan de acuerdo.
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3.1. Comprobacion de Hipotesis.

Luego de los resultados obtenidos a través de las encuestas realizadas a los docentes y
estudiantes del Instituto Superior Tecnologico Bolivariano de Tecnologia, mediante el
analisis y verificacion de la hipotesis en base de porcentajes e interpretaciones logicas

y sistematicas.

Existen dificultades en el rendimiento académico en las asignaturas de especializacion
en la carrera de Tecnologia en Administracion de Empresas, ya que los alumnos no
llevan a la préctica los conocimientos tedricos adquiridos desde los primeros niveles de

la carrera.
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3.2. Conclusiones.

Los beneficios obtenidos con la aplicacion del Simulador de Negocio en los
laboratorios del Instituto Superior Tecnologico Bolivariano de Tecnologia en la carrera

de Administracion de Empresa del quinto nivel.

Desde el punto de vista de los alumnos, dice que la asignaturas seran mas atractiva y a

la vez logra cumplir con los objetivos educacionales planteado.

Para los docentes representa un objeto de constante actualizacion y desafio, ya que a
través de las distintas “ediciones” se van mejorando las dindmicas y la profundidad de
los temas, a la vez que se va creciendo un repositorio de trabajo para su posterior

analisis y uso.

Para el Instituto, significa una constante inversion en las actualizaciones de
herramientas de simulacion, lograndose de esta manera un cuerpo de docentes

capacitados en las ultimas novedades Tecnolodgicas.

El Simulador de Negocios es una herramienta de mucha utilidad en el desarrollo de las
habilidades académicas de los estudiantes de diferentes aéreas que forman parte

importante en el mundo de los Negocios.

Con este tipo de proyecto, los estudiantes se podran dar cuenta que los negocios en la

vida real son mucho mas complejo de lo que parecen en teoria.

Los simuladores de negocios con todas las actividades y el trabajo que conlleva, nos
ayuda a tener un panorama comercial que nos preparan de cierta manera para lo que
vamos a enfrentar en nuestra vida profesional y nos permite poner en practica los

conocimientos adquiridos.
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3.3. Recomendaciones.

Nuestras recomendaciones para aquellas personas que tenga la oportunidad de vivir esta

experiencia son:

Es importante fomentar en los estudiantes una cultura organizacional enfocada a
trabajar en conjunto en todas las partes de un sistema educacional para alcanzar un

objetivo en comun.

La utilizacion de los simuladores les ayuda a los alumnos a adquirir 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 educacién superior.

Por ningln motivo olvidar que el trabajo en equipo es fundamental para el buen manejo

de una empresa.

Poseer conocimiento acerca del trabajo de los demdas para evitar ineficiencias por

ausencia de alguno de los miembros del equipo.

Se recomienda realizar un analisis historico de las operaciones, para que el inicio de la

simulacion tengan una idea de cdmo se fue comportando la empresa a través del tiempo.
Se espera que el esfuerzo realizado en esta investigacion sea de beneficio para todos

aquellos que estén interesados en conocer herramientas que permitan innovar el

aprendizaje.
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CAPITULO IV
PROPUESTA
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4.1. Titulo.
Implementacion del simulador de un plan de negocios EMPREWARE vy desarrollo de

una guia Metodologica para los estudiantes y docentes del Instituto Superior

Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia.
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4.2. Introduccion.

Las simulaciones de gestion de empresa son unas potentes herramientas de aprendizaje
gue hacen posible que los estudiantes, en las mismas puedan aprender sobre los factores
que influyen en las distintas areas de sus negocios comunicandose, argumentando,
negociando, compitiendo, tomando decisiones, alcanzando compromisos y poniendo a
prueba sus ideas de manera creativa sin exponerse a los riesgos propios de una situacion

real.

Los estudiantes tienen que manejar informacion -cuantitativa y cualitativa- y fijarse
objetivos que podran alcanzar total o parcialmente. Experimentan también las
consecuencias de sus propias decisiones y acciones y tienen que hacer frente a las
multiples incertidumbres surgidas de la incompleta comprension que tienen de la

situacion y de las acciones de sus competidores y de otras entidades externas.

Las simulaciones no pueden ofrecer una experiencia real, pero ofrecen lo mas parecido
a la misma, una experiencia indirecta de caracter casi adictivo por la fuerte motivacion
gue generan en los participantes gracias a su caracter participativo e interactivo y a los

factores competitivos que producen altos niveles de compromiso.

La gran mayoria de los participantes en simulaciones de empresa mencionan que su
participacion en las mismas fue su experiencia de aprendizaje mas provechosa y

memorable.

Las simulaciones de empresa son herramientas de aprendizaje que pueden ayudar a los
participantes a aprender nuevas habilidades y comprender el proceso de toma de

decisiones.

El simulador del Plan de Negocios EMPREWARE, le va a permitir al estudiante
explorar en profundidad los aspectos econdémicos y financieros de su proyecto
empresarial. Para ello se simulan las necesidades de inversion y financiacion en funcion

de las variables y previsiones de su plan de negocio.
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De esta manera podra conocer la viabilidad econémica del proyecto y las necesidades
de financiacion, cuando necesitara financiacion adicional, de que factores va a depender

y los costes financieros asociados.
La herramienta, orientada a usuarios no técnicos, pone a su disposicion un potente y

practico simulador para analizar todas y cada una de las variables del business plan o

proyecto de inversion.
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4.3. Objetivos.

4.3.1. Generales.

Implementacion del simulador y disefio de una guia metodoldgica para el buen uso del
simulador de Negocios EMPREWARE, en el proceso ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de quinto nivel de la carrera de Tecnologia en Administracion de Empresas
del Instituto Superior Tecnologico Bolivariano de Tecnologia de la ciudad de
Guayaquil.

4.3.2. Especificos.

e Adquisicion e instalacion en el servidor del simulador de Plan de Negocios
EMPREWARE.

e Sociabilizacién de la propuesta con los Docentes y Estudiantes.

e Elaboracion de guias orientadoras para los educandos y guias metodoldgicas
para los docentes del simulador de negocios, que contenga una definicion clara
de los objetivos a lograr.

e Demostracién practica inicial a los educandos por parte del docente, que
contenga su introduccién tedrica, donde se puedan emplear otros medios de
ensefianza de forma combinada.

e Ejercitacion del educando de forma independiente.

e Evaluacion por el profesor de los resultados alcanzados por cada estudiante de

forma individual.
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4.4. Desarrollo.

Adquisicién del Simulador EMPREWARE se lo realizo por medio de internet el pago
se lo ejecuto con tarjeta de crédito, una vez realizada la compra se recibi6 un correo en

el cual indicaba la clave de acceso al simulador con su respectiva licencia.

La instalacion se la realizo en el servidor del Instituto para luego realizar la instalacion

en cada una de las computadoras del laboratorio de computacion.

La Sociabilizacion del simulador de negocios EMPREWARE se la realizo con los
docentes que imparten sus catedras en la carrera de Administracién de Empresas, Yy

luego con los estudiantes de quinto nivel de la misma carrera.

Se realizd la elaboraciéon de guias metodoldgicas para los docentes para el uso del
simulador de negocios EMPREWARE, que contenga una definicion clara de los
objetivos a lograr.

La demostracion practica inicial a los estudiantes al utilizar el simulador
EMPREWARE, reto a los alumnos a participar y a tomar decisiones en un equipo
multidisciplinarios en un ambiente muy atractivo. Se analizaron los procedimientos,
interfaz de uso y objetivos de simulacion, se aclararon dudas relativas al escenario

virtual de la experiencia de simulacion y al calendario de actividades a realizar.

En las prioridades de los docentes del Instituto ocupa una posicion de privilegio el uso
en su actividad docente de metodologias que contribuyan a potenciar la mejora y la
eficiencia en el proceso ensefianza-aprendizaje. El analisis en el presente estudio del
caracter multidisciplinar de la simulacién unido al creciente interés en los estudiantes
por las nuevas tecnologias han influido positivamente en su motivacion y pro actividad
en el proceso de ensefianza-aprendizaje y por lo tanto, en la puesta en préctica de los

conocimientos teéricos adquiridos desde primero al cuarto nivel en el aula.

La Instituto Superior Tecnoldgico Bolivariano de Tecnologia, fundado en 1996,

preocupado por atender las demandas educativas de la sociedad, se esmera en la
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formacion integral de sus alumnos, la superacién académica de sus profesores, la
relacion con las empresas, las necesidades del campo profesional y la adecuacion
permanente de los programas educativos debidamente acreditados, dandoles asi sentido

de pertinencia.

La participacion en el simulador de negocios ha permitido a los estudiantes adquirir una
vision mas amplia sobre el ser estratégicos en la toma de decisiones, sin perder de vista
que un juego no reacciona a los cambios de escenario del dia a dia en la economia

mundial.

La importancia de un simulador en el desarrollo de competencias es que la practica en

ellos permite prever las consecuencias de una decision.

A fin de comparar la simulacién con otros métodos de aprendizaje, en el quinto nivel de
la carrera de Tecnologia en Administracion de Empresas de acuerdo a los datos
arrojados una encuesta entre los alumnos participantes en simulador de negocios
EMPREWARE para conocer sobre sus preferencias de la simulacion con relacion a
otros métodos de aprendizaje tales como el método de casos y lectura.

4.4.1. Simulacion y Aprendizaje

Resolucion de casos extendidos: la simulaciéon es en realidad una serie de decisiones

relacionadas (casos) que se extienden sobre el tiempo.

Interactividad y pensamiento anticipado: los participantes compiten dentro un entorno

de negocios que ellos mismos construyen.

Interconectividad entre las disciplinas: las decisiones de marketing afectan y son

afectadas por las de manufactura, que a su vez estan relacionadas a las financieras.

La informacion contable facilita (o restringe) todo el proceso de decision y el trabajo en

equipo afecta la organizacion en general.

Responsabilidad Financiera: las aspiraciones de los participantes estdn siempre

limitadas por las disponibilidades de efectivo y la rentabilidad de la empresa.
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Trabajando con estas limitaciones, los participantes descubren como las decisiones que

toman, afectan los flujos de efectivo y las utilidades.

Orientacion al cliente: el éxito s6lo puede ser alcanzado satisfaciendo las necesidades de

los clientes.

Contexto significativo: los términos de negocios, principios, practicas y formas de

pensar son empleados dentro del contexto natural de empezar y conducir un negocio.

Pensamiento critico: los participantes descubren y son forzados a considerar las
multiples renuncias que acarrea cualquier decision. También encuentran que las
“respuestas correctas” no existen y que las buenas decisiones dependen de las

circunstancias en el tiempo.

Trabajo en equipo, habilidades interpersonales y liderazgo: la complejidad de la
simulacion requiere division de tareas y coordinacion entre los miembros del equipo.
Las multiples elecciones inducen un debate en el que los participantes deberan

esmerarse para hacer valer sus ideas.

Entrega justo a tiempo: la cuestion disciplinaria es sometida a prueba en el punto donde
los participantes deben remitir sus reportes con las nuevas decisiones en tiempo y
forma, limitando el debate y generando la necesidad de nuevas respuestas a cada nueva

informacion.

Ejercicio repetitivo: las actividades de cada periodo no so6lo resultan en nuevas

decisiones y nuevo material, sino que también se construye sobre el contenido anterior.
4.4.2. Beneficios para los participantes.

En la investigacion realizada afirma que la aplicacion de modelos de simulacion de
negocios, en principio dentro de la curricula de la Tecnologia en Administracién de

Empresas, podria potenciar las competencias profesionales necesarias para la

administracion exitosa de negocios y organizaciones incluyendo:
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Competencias a nivel estratégico: entendimiento de la cadena de valor y la estructura de
la industria, analisis de los modelos de negocio posibles y estudio del contexto

competitivo nacional e internacional.

Competencias a nivel ejecutivo: manejo de avanzadas herramientas de gestién de
negocios abarcando: comercializacion nacional e internacional; operaciones, logistica y
calidad; contabilidad y finanzas; lanzamiento de proyectos y emprendimientos; y

direccion de personas.

En sintesis, se pretende que los estudiantes participantes sean capaces de:

e Asumir roles como ejecutivos y defender sus decisiones ante un directorio.

e Evaluar sus potencialidades personales en el manejo de grupos, tiempos,
presiones y como ejecutivos en las diferentes areas de la empresa.

e Aplicar una estrategia competitiva en el negocio en particular a desarrollar.

e Evaluar los resultados de la gestion del negocio, desde el punto de vista
estratégico Yy tactico.

e Aplicar la experiencia y conocimientos, adquiridos en el desarrollo de la carrera,
en los temas estratégicos y en las diferentes funciones de la empresa. Tomar

decisiones estratégicas y tacticas en un ambiente altamente competitivo.

e Internalizar los conceptos de riesgo, competencia, oportunidades, amenazas,
fortalezas, debilidades, entre otros, todos bajo la presion de un modelo de
simulacion que los someterda a un ambiente complejo y altamente competitivo.

Como la vida econémica misma.

4.4.3. Ventajas y Desventajas.

4.4.3.1. Ventajas

e Se puede conocer el resultado de las decisiones tomadas de un periodo anterior.
e Permite conocer el efecto de las estrategias adoptadas por los equipos

participantes para dirigir la empresa.
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e Posibilita medir y evaluar los resultados logrados en el desempefio de las
empresas por las personas que las dirigen.

e Desarrolla el espiritu de competencia de los participantes en el juego.

e Permite aplicar los conocimientos y experiencia sobre el proceso de direccion de
una empresa.

e Facilita la integracion y el trabajo en equipos entre los participantes.

4.4.3.2. Desventajas

e Las situaciones que se presentan en el proceso del desarrollo del juego a veces
no se presentan en el mundo real.

e Las variables que se manejan son limitadas y no representan todas las que
enfrentan las empresas durante su gestion.

e Los procesos de negociacion que se realizan durante el desarrollo del juego
deben estar limitados a las variables que se manejan en el mismo.

e Los supuestos basicos del juego estan determinados por la experiencia del

instructor, lo cual hace que un mismo juego pueda tener variantes diferentes.
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4.5. Evidencia de la aplicacion de la Propuesta.

Pantalla del Simulador EMPREWARE Plan de Negocio.
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Socializacion del Simulador EMPREWARE con los docentes de la carrera de

Tecnologia en Administracion de Empresas.
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Socializacion del Simulador EMPREWARE con los alumnos de quinto nivel de la

carrera de Tecnologia en Administracion de Empresas.
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4.6. Resultados de la aplicacion.

Los resultados obtenidos permiten constatar el impacto de la experiencia desarrollada
sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje y la actitud de los alumnos, extraida en los

analisis de los estudiantes.

Los alumnos han manifestado mayor interés en las asignaturas implicadas en el
proyecto, han asimilado mejor los contenidos abordados han mejorado su busqueda
de informacion, comunicacién y trabajo en grupo, asi como el manejo de las nuevas
TIC’s.

De esta manera, los resultados encontrados indican un mayor nivel de aceptacion de la
simulacion de negocios en contraste con otros métodos de aprendizaje por parte de los
alumnos que han participado en las simulaciones. Entre las razones que explican este
hecho se encuentra: el conocer los resultados de las decisiones tomadas, la competencia
que se produce con los otros grupos participantes, la interaccion entre los miembros del

grupo para discutir las decisiones a tomar, entre otras.
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http://209.85.165.104/search?q=cache:JCAD80KOvJYJ:www.formatex.org/micte2005/286.pdf+%22Nuevas+aportaciones+did%C3%A1cticas+de+los+laboratorios+virtuales+y+remotos+en+la+ense%C3%B1anza+de+la+f%C3%ADsica,+%22&hl=es&ct=clnk&cd=1&gl=co&lr=lang_es
http://modellus.fct.unl.pt/mod/resource/view.php?id=334
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ANEXO 1.
ENCUESTA REALIZADA A LOS ESTUDIANTES.
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS
ESCUELA CIENCIAS INFORMATICAS

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO NIVEL
DE LA CARRERA TECNOLOGICA ADMINISTRACION DE EMPRESAS
DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE TECNOLOGIA

1.- (Esté de acuerdo que se implemente el Simulador de Negocio en los laboratorios de
computacién?

St () NO ()
2.- (Cree Usted que sera de gran utilidad usar el Simulador de Negocio para mejorar la

calidad de educacion en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje?

SI () NO ()
3.- ¢Cree que se debe capacitar al docente en el uso de nuevas TIC'S (Tecnologias de la

informacion comunicacion)?

SI () NO ()
4.- ¢;Cree usted que los docentes de la carrera Tecnoldgica Administracion de Empresa

deben tener conocimiento del simulador de negocio?.

SI () NO ()
5.- ¢El uso del Simulador de Negocio incrementara la capacidad de tomar decisiones?.
SE() NO ()
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6.- ¢Cree que el uso del Simulador de Negocio aumente la capacidad de trabajo en
equipo?

St() NO ()
7.- ¢El manejo del Simulador de Negocio incrementara el conocimiento en el area

administrativa?

SI () NO ()
8.- ¢Cree que es mas facil entender el ambiente de negocio usando el simulador?
SI () NO ()

9.- ¢(Cree que las practicas del simulador y el andlisis objetivo del estudiante mejorara
su dmbito laboral?

SE() NO ()
10.- ¢(Cree que se debe implementar otros simuladores para las otras carreras
Tecnoldgicas del Instituto?

SE() NO ()
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ANEXO 2.
ENCUESTA REALIZADA A LOS DOCENTES.
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS
ESCUELA CIENCIAS INFORMATICAS

ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES
DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE TECNOLOGIA

1. ¢Esta de acuerdo que se implemente el Simulador de Negocio en los laboratorios de
computacion?
SE() NO ()
2. ¢Cree Usted que sera de gran utilidad usar el Simulador de Negocio para mejorar la
calidad de educacion en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje en el area de

Administracion de Empresas?
SI () NO ()

3. ¢Cree Usted, que la capacitacion del uso de las TIC'S en los docentes mejorara la

interaccioén entre los estudiantes?
SI () NO ()

4. ;Cree usted que con el uso del Simulador de negocios en los estudiantes de la carrera
de Administracion de Empresas aprenderan a trabajar en equipo y a tomar decisiones?

SI () NO ()

5. ¢El uso del Simulador de Negocio ayudara en la formacion profesional de los
estudiantes de la carrera de Tecnologia en Administracion de Empresas?

SE() NO ()
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6. ¢Cree que el uso del Simulador de Negocio mejorara el rendimiento académico de
los estudiantes?

St () NO ()
7. ¢El manejo del Simulador de Negocio incrementara el conocimiento en el area

administrativa?

SI () NO ()
8. ¢Cree que es mas facil entender el ambiente de negocio usando el simulador?
SI () NO ()

9. ¢Cree que las practicas del simulador y el analisis objetivo del estudiante mejorara su
ambito laboral?
SE() NO ()
10. ¢Cree que se debe implementar otros simuladores para las otras carreras
Tecnoldgicas del Instituto?
SE() NO ()
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ANEXO 3.
MANUAL DE USUARIO DEL SIMULADOR EMPREWARE.

SIMULADOR
DE
NEGOCIO

EMPREWARE
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INTRODUCCION

¢ Oué es un plan de negocio?

El plan de negocio es un documento fundamental para el empresario, tanto para una
gran compafiia como para una Pyme. En distintas situaciones de la vida de una empresa
se hace necesario mostrar en un documento Unico todos los aspectos de un proyecto:
para su aprobacion por superiores dentro de la organizacion, para convencer a un
inversionista, para respaldar un pedido de crédito, para presentar una oferta de
compraventa, para conseguir una licencia o una franquicia de una compaiiia local o
extranjera, 0 para interesar a un potencial socio.

El plan de negocio reine en un documento Unico toda la informacion necesaria para
evaluar un negocio Yy las estrategias generales para ponerlo en marcha. Presentar este
plan es fundamental para buscar financiacion, socios o inversionistas, y sirve como guia
para quienes estan al frente de la empresa.

En el proceso de realizacién de este documento se interpreta el entorno de la actividad
empresarial y se evaltan los resultados que se obtendran al accionar sobre ésta de una
determinada manera. Se definen las variables involucradas en el proyecto y se decide la
asignacion optima de recursos para ponerlo en marcha.

Objetivos de un Plan de Negocios

<@ Gracias a su funcién interna de analisis y revision de todas las aéreas inherentes
a la empresa, ayuda al empresario a tener una plena compresion del negocio.

<@ | as proyecciones economico-financieras, una vez evaluada la fiabilidad de las
predicciones sobre la base de los estimativos, permiten valorar la capacidad del
proyecto de recompensar adecuadamente el capital requerido en la financiacion
e inversion.

<@ Un completo analisis de la situacion en curso de la empresa y definicion de la
naturaleza de la actividad ejercida permiten dirigir al empresario hacia la
seleccion del canal y del tipo de financiacion mas adecuado.
Antonio Borello
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ACCESO AL PROGRAMA EMPREWARE

Con Empreware podras crear tu plan de negocio de manera simple y rapida.

Analiza el potencial de tu negocio

Con preguntas sencillas y asistencia paso a paso Empreware te ayudara a
analizar el potencial de tu negocio, tanto desde los aspectos estratégicos como
financieros.

Define las estrategias para el éxito -
Con Empreware tendras un mejor entendimiento de tu negocio, y contaras con p
mayor claridad a la hora de definir tus estrategias.

Consigue financiamiento
Con Empreware puedes crear un Plan de Negocio profesional para presentar a
inversores y prestamistas.

Para trabajar con el programa Empreware, realizar los siguientes pasos:

Hacer doble Y88 en el icono HEwasi&e] que esta en escritorio.
Aparece el siguiente cuadro de dialogo:

¢ empreware

il «» Crear nuevo Plan de Negocios
Hacer “& en la opcion

Abrir

Fabrica Alimentos Gourmet

€ sair
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Presenta la siguiente Ventana k

) Empreware Plan de Negocio - Nombre del negocio \ E'@
1 6 =] D @
'— Abrir  Grabar Cerrar  Paneles  Imprimir  Exportar iRegistrar!
4} Home x -
INDICE Nombre del negoc'
+ W Consultaaun
. r "o . 4 ! asesor
EX& Pian de Negoci) Completa las secciones a continuacion para finalizar tu Plan de Negocio
" ' Negocio i Ejemplos Planes de
i ¥ MNegocio
# " Industria < o = -
[ & Comercial ' >' § '4I> " )
(7@ Operaciones U 4 \ | e ¢ { Videos
[ ¥4 Equipo L \/ 'u (( /‘
[# I Riesgos iQué es elPlan de

1y Finanzas 0% 0% 0% 0% 0% Hegoa
[/ Legal

[+ % Implementacion ‘ Reproducir »

| = min
| -~ &
SSAN A Instructivo d
M1k =N
i\s\s\‘l .

Reproducir »

0% 0% 0% 0%

En la opcién Cambiar, hacer “& y escriba el nombre del negocio @ Marketing
“VENTO”.

EL NEGOCIO

Para crear e ingresar los datos de la Empresa realizar los siguientes pasos:

. = ‘ Negocio
E ' =] ‘& Elnegocio

y seleccionar con doble

Hacer doble “&8 en *

& Descripcion del negocio

“B El Negocio se visualiza tres opciones importantes para & Historia de la empresa
ingresar los datos de la empresa. 8. Socos
o

1.] Hacer doble “&“® en la opcion Descripcion del negocio e ingrese los datos de la
empresa: * VANTO es una agencia de Marketing establecida en la ciudad de
Guayaquil, Ecuador. Nos especializamos en acciones de Marketing publicitario
via Internet, y nuestro clientes son pequefias y mediana.

2.] Hacer doble “B“% en la opcion Historia de la empresa @ En el afio 2011 mes de
Febrero, Vanessa Torres Carchi y Angel Orellana Carrasco, Crear la Empresa de
Marketing "VANTO".

Durante los primero meses de vida de la empresa conseguimos 4 clientes fuertes y
cerramos 8 proyectos mas con empresas medianas y pequefias.

3.] Hacer doble B8 en la opcién Socios e ingrese los datos:
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» Vanessa Torres Carchi aporta con 50% de Capital = $10.000
» Angel Orellana Carrasco aporta con 50% de Capital = $10.000

PRODUCTOS Y SERVICIOS |

s

& Actuales
& A futuro

Hacer doble ¥8“% en la opcidon Productos y servicios se
visualiza dos opciones importantes.

Hacer doble &% en la opcion Actuales e ingrese los datos que brinda la empresa:
Nuestro servicio estd orientado a la publicidad de empresa, pero nos especializamos
en la gestion integral de marketing en internet.

Nuestro servicio es:

» Planificacion de estrategia de Marketing online

» Disefio de pagina web y anuncios en web

» Estructuracion de publicidad en redes online (por ejemplo Google, Yahoo)
» Gestion de publicidad via email

1.] Hacer doble ¥&“® en la opcion A futuro e ingrese la proyeccion de la empresa.
Proyecto a desarrollar de servicio de camparias de Marketing via mensajes de texto a
celulares. Nuestro proyecto seré lanzado al mercado publicitario a fines de mayo del
2012.

MERCADO

Hacer doble “&“8 en - y seleccionar con doble | =

“B Mercado se visualiza tres opciones importantes para + & Mercado

visionar los tipos de clientes. + & Competencia
+ & Colaboradores

-] & Mercado

1.] Hacer doble Y88 en la opcién Descripcion del o _
% Descripcion del cliente

cliente Nuestro clientes son todas aquellas pequefias
y medianas empresas radicadas en la provincia del
Guayas, para ello utilizaremos el internet. & Evolucidn del mercado
Tenemos dos categorias de clientes

& Tamario del mercado

» Empresa que desea estar en Internet, para complementar su publicidad
comercial via internet. La necesidad principal de servicio es desarrollar sitios
web, blog y gestion de la actividad en redes sociales.

» Empresa que ya estd en Internet, pero quiere remodelar su sitio web y generar
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2]

3]

una camparfia de marketing via online.

Hacer doble &~ en la opcién Tamafio del mercado

El instituto Nacional de Estadistica y Censo determina que hay unas 15000
empresas en la Provincia del Guayas. Nosotros estimamos que el 22% de las
empresas requiere publicidad, un contrato nuestro tiene un promedio de $ 7800 al
afio. Estamos hablando de un mercado de $1.760.000,00 al afio.

Hacer doble &~ en la opcién Evolucién del mercado

En el futuro nuestro mercado crecera, acompafiado la tendencia creciente de
comercio en internet a nivel nacional. Estudio de varias encuestadoras estima que
para el afio 2017 el comercio en internet crecera un 60%. Nuestra empresa crecera
en ciertas similitudes.

COMPETENCIA

Seleccionar con doble Y& Competencia se visualiza
tres opciones importantes: % Nuevos entrantes

1]

2]

3]

-] & Competencia

% Principales competidores

& Ventajas competitivas

Hacer doble &~ en la opcién Principales competidores
Hay muchos competidores que son pequefias y mediana empresa, clasificadas en
dos grupos:

» Agencia tradicionales.- Son agencias establecidas y que cuenta con una cartera
de cliente fijo que les demando incorporar los servicios de marketing en internet.
se estima unas 80 agencias en la provincia del Guayas con este perfil.

» Agencias que sugiero con el Internet.- Agencia nuevas que tiene pocos
clientes, su punto fuerte estd en la calidad de servicios que brindan a sus
clientes, negocios que se encuentra basados en Internet. se estima unas 20
agencia en la provincia del Guayas con este perfil.

Hacer doble &~ en la opcién Nuevos entrantes

Dado que no se requiere inversiones fuertes, hay ingresos permanentes de nuevos
competidores. Sin embargo el desafio esta en generar una cartera de cliente estable,
y como muchos de ellos no lo logran y terminan cerrando.

Hacer doble “B~% en la opcién Ventajas competitivas ® Nuestra Empresa tiene la
ventaja competitiva, es la experiencia de los socios expertos en Marketing, han
realizados proyectos para grandes empresas del Ecuador. Ademés disefiadores de
pagina web, cubrimos lo que se requieren para una agencia de marketing. También
somos reconocidos y tenemos una base de contacto en la industria.
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COLABORADORES

. . . =f N Colaboradores
Seleccionar con doble Y& Colaboradores se visualiza tres _
opciones importantes:

& Proveedores

& Distribuidores

% Alianzas estratégicas

1.] Hacer doble “5® en la opcion Proveedores
Nuestro negocio no hay proveedores importante, mas alld de los tradicional se
encuentra en la oficina (computador, internet, teléfono, etc.).
2.] Hacer doble “8“% en la opcion Distribuidores
Esta seccion no se aplica a nuestro negocio ya que no vendemos productos.
3.] Hacer doble “&D en la opcién Alianzas estratégicas
Estamos analizando en alianza con agencia de marketing que no tiene un
departamento de Marketing en Internet, debido a que sus clientes solicitan estos
servicios y que ellos no cuentan con experiencia en el tema, y quieran realizar
alianzas comerciales con nosotros.
COMERCIAL
=" Comercial . . . & Andlizis de precios
Hacer doble “&“® en = - visualiza cinco

opciones importantes:

& Canales comerciales
& Publicidad

1]

2]

3]

& Promociones

& Supuestos de venta

Hacer doble &~ en la opcion Andlisis de precios

Los precios se establecen para cada proyecto a cliente en funcién a la complejidad
del trabajo y de las horas que nos demandara desarrollarlo.

Nuestra agencia trabaja con tarifa horaria de $25, las cuales se pueden reducir hasta
un 20% en el caso de los abonos mensuales.

Esta tarifa se encuentra entre las mas altas del mercado, ya que hay competidores
que ofrecen valores de hasta $15 la hora, sin embargo, creemos que nuestra tarifa
refleja la experiencia que los socios tenemos en el negocio y la calidad de nuestros
trabajos.

Hacer doble &0 en la opcién Canales comerciales

Nuestros clientes contratan los servicios a través de los socios o los vendedores de
la empresa. En base a sus pedidos realizamos una cotizacién, y si esta es aprobada
pasa a produccion.

Hacer doble &~ en la opcién Publicidad
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Las acciones que realizamos es:
* Envié de mails.

<@ Presencia en las ferias y congresos de las industrias.
<@ Articulos en blog y revista especializadas.
-

Dictado de conferencia

4.] Hacer doble Y88 en la opcién Promociones
Realizamos descuentos de hasta el 20% a nuestra tarifa en aquellos clientes que

contratan abonos mensuales.

5.] Hacer doble “&-0 en la opcién Supuestos de venta o=

Atreves de visitas se contacta con los futuros clientes para la proyeccion

empresarial de nuestra empresa.

CLIENTES

Grandes Cuentas (Clientes)
Reunidn con prospectos

% prospectos que se convierten en
clientes

Cantidad de nuevos clientes

Total de Clientes

Mediana Cuentas (Clientes)
Reunidn con prospectos

% prospectos que se convierten en
clientes

Cantidad de nuevos clientes

Total de Clientes

Proyectos puntuales

Reunidn con prospectos

% prospectos que se convierten en
clientes

Cantidad de nuevos clientes

2011 2012 2013 2014 2015

24 34 45
21% 44% 62%
5 10 13

5 15 28
85 95 105
12% 31% 47%
10 19 20
10 29 49
150 170 200

15% 21% 23%
22 36 45

60 75
63% 71%
10 15
38 53
115 120

62% 79%

22 24
71 95
240 280

22% 21%
53 60

OPERACIONES

Hacer doble Y88 en +*

opciones importantes.

1.] Hacer doble “5% en la opcion Proceso

se visualiza tres

LY coeracines

& Proceso
% Capacidad

& Localizacion

117



2]

3]

Revelar las necesidades del cliente.

Realizar un presupuesto documentado, donde se especifican los servicios a
realizar, las fechas de entrega, los precios y la forma de pago.

Recibir la aprobacion del cliente

Enviar a produccion.

Realizar primera entrega.

Recibir las modificaciones pedidas por el cliente, enviar a produccion y
entregarlas.

Aprobacion final por parte del cliente.

YV VYVVV VYV

Hacer doble Y&~ en la opcién Capacidad

Actualmente tenemos capacidad para trabajar con 8 clientes. A medida que
sumemos clientes y horas vendidas, podemos aumentar la capacidad contratando
empleados.

Hacer doble &0 en la opcién Localizacion

Generalmente las reuniones se realizan en las oficinas de los clientes y gran parte
de la comunicacion se realiza via mail o teléfono. Estamos abriendo otra oficina al
norte para estar cerca de nuestros clientes.

| EQUIPO

+ 23 ) ) )
Hacer doble “&8 en * m se visualiza dos opciones
importantes.

1]

2]

> B

& Organizacion

&% Personas clave

Hacer doble Y&~ en la opcién Organizacién

Las aéreas en las que se organizara nuestra empresa es:

» Comercial a cargo de conseguir clientes y de interactuar con ellos.
» Produccion a cargo del disefio y programacion.

» Camparias a cargo de la gestion de campafas de nuestros clientes.
» Administracién y finanzas

Hacer doble &0 en la opcién Personal clave
Las personas clave en la empresa somos los 2 socios.

Vanessa Torres. Tiene mas de 10 afios de experiencia como disefiadora. Durante
los ultimos 7 afios estuvo a cargo del area de disefio de Poligrafica, una de la
agencia de publicidad mas importante de la ciudad de Guayaquil. Estuvo a cargo de
clientes como Banco Guayaquil y Etafashion.

Angel Orellana actualmente esta a cargo del area Comercial en la agencia Sanchez

y Asociado. Alli ha trabajado con clientes Comercial Juan El Juri, Libreria
Cervantes y Continental Line.
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Angel Tolozano Tiene mas de 10 afios de experiencia como Gerente en Agencia de
Marketing.

RIEGOS

Hacer doble Y88 en e
opciones importantes:

1]

2]

=k a4 Ri

se visualiza dos & Riesgos externos

% Riesgos internos

Hacer doble &0 en la opcién Riegos externos

El riesgo mas importante que tenemos es que la agencia tradicionales de marketing
incorporen rapidamente y en forma exitosa sus area de marketing en Internet, y de
esta forma los nuevos competidores tengamos mas dificultad para conseguir
clientes.

Para ello estamos desarrollando alianza con algunas agencias, en donde si bien
nuestros margenes de ganancias se reducen, ellos nos aportan una cartera estable de
clientes.

Hacer doble “&~0 en la opcidn Riegos internos

Actualmente hay una gran demanda de personal calificado en marketing online, por
lo que podria ser dificil contratar empleados de alto potencial. Para ello planeamos
posicionamos como empresa innovadora, en la que los empleados se desarrollan
profesionalmente.

FINANZAS

+ Finanzas
Hacer doble “&v8 en e “'-

doble Y& Mercado se \visualiza cuatro opciones & Carga de datos
importantes. & Andlisis del negocio

Hacer doble &~ en la opcién Introduccién

=P Franzas

& Introduccion

y seleccionar con

& Flanillaz financieras

Aparece la siguiente pantalla para que determine la fecha de inicio de la empresa.
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Colaboradores

Introduccion

Comercial QOperaciones Equipo Riesgos Aspectos legales Implementacién Finanzas X 40

iBIENVENIDO A LA SECCION FINANZAS DE EMPREWARE!

Aqui te ayudaremos a realizar tus proyecciones financieras en forma simple

Establece |la fecha de inicio de tu proyecto o negocio:

Mes de inicio Febrero o

Afio de inicio Po11f=
Establece la moneda en la que realizaras tus proyecciones financieras:

Moneda Délares

Hacer doble &~ en la opcién Cargo de Datos

Colaboradores Comercial Operaciones Equipo Riesgos Aspectos legales Implementacion Finanzas X = 4

Carga de datos Paso terminado
Configurar planilla Ingresos
Editar Asistente Nueva
2l 100% @—U—
@ planila decarga | g Aar o hoja e—0u
- Productos y/o senvicios TasalVA % a plazo Plazo (dias) N N
INGRESOS (Délares)
TOTAL INGRESOS
Aceptar Cancelar

Hacer “® en el botén [Agregar].

Presenta la siguiente pantalla para que determine la edicion del producto/servicio

Edicién de Producto Edicion de Producto
Nombre del producto/senvicio | [FEIEEEECEZ] Mombre del producto/servicio  [ETRIENECEZ
&Como se mide la cantidad? Clientes &Como se mide la cantidad? Clientes
¢Cdma se denomina el ingreso por ¢Cdmo se denomina el ingreso por
unidad? oS0 gy Costo
Tasa VA 1200 % & Tasa VA 1208 % @
Porcentaje de 1as ventas que se 104 o Porcentaje de |as ventas que se ala]| o
cobran a plazo (no a contado) = cobran a plaze (no a contado) =
Cantidad de dias en que se cobran EniE Cantidad de dias en que se cobran 200
las ventas a plazo = las ventas a plazo s
Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar

Ingresar los datos correspondientes en cada uno de los casilleros y hacer ¥0 en el botén
[Aceptar].
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Si quiere agregar mas productos o servicio hacer ¥ en el [+ Agregar]

»

Productos y/o senicios
Publicidad #2
Publicidad #1

Configurar planilla Ingresos
Y o

Tasa IVA %
12.0%
12.0%

Aceptar Ca

a plazo
8%
10%

ncelar

Plazo (dias)

30
30

»

Hacer “® en el botdn [Aceptar] para que se genere la carga de la informacion y presenta

la siguiente pantalla.

Finanzas X

4% Home
Carga de datos

&

Editar
planilla

Asistente
de carga

i il

+ =B3*B4

Mueva
hoja

Paso

100% (=)

Feb-11

INGRESOS (Ddlares)

Clientes 0
Costo $0.00
Ingresos Publicidad #2 so]l
Clientes 0
Costo $0.00
Ingresos Publicidad #1 $0
TOTAL INGRESOS $0

Mar-11

$0.00
$0

0
$0.00
$0

$0

Apr-11

0
$0.00
$0

0
$0.00
$0

$0

May-11

0
$0.00
$0

o
$0.00
$0

$0

Jun-11

0
$0.00
$0

o
$0.00
$0

$0

Para la cargar de datos proyectado de los ingresos debe tomar en cuenta que el tipo de
publicidad tiene diferente costo: Publicidad #1 $650 y Publicidad #2 $400.

Realizar los siguientes pasos:

Ubicar el curso sobre la linea de Clientes (Febrero-Publicidad #2)
Hacer 0 sobre el botén [Asistente de carga]. Aparece la siguiente pantalla.

Clientes

Todoz los meses igual v| |

Todos los meses igual v| |

Crecimiento anual

Crecimiento anual | |

Crecimiento anual

Crecimiento anual | |

Crecimiento anual

Crecimiento anual | |

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11

0 0 0

o 0 0

Juk11 Ago-11 Sep-11  Oct-11  Now-11  Dic-11  Ene-12

0

0

0

0

0 0

] 1}

Aceptar

0

0

0

Feb-12 Mar-12 Abr-12 May-12 Jun-12  JuH12  Age-12 Sep-12 Oct12 Nov-12  Dic-12  Ene-13

0

Cancelar

0

0

Hacer 8 en todos los meses igual, para determinar las siguientes opciones:
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Todos los meses igual
Todos los mezes igual
Crecimiento mensual
IManual

Luego de seleccionar la forma adecuada, determinar los datos correspondientes a su
expectativa de proyeccion.

Clientes

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Age-11 Sep-11  Oct-11  Nov-11  Dic-11  Ene-12

Ianual - 70 4 5 7 3 [} 5 [} 4 3 4 10 q

Feb-12 Mar-12  Abr-12 May-12  Jun-12  Juk1Z2  Age-12 Sep-12  Oct-12  Nov-12  Dic-12  Ene-13

Todos los meses igual v| T2| 6

Crecimiento anual

Crecimiento anual - | ae| 15 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - | 108| 30 %

Crecimiento anual

[W” 157| < %

Aceptar Cancelar

Hacer “® en el botdn [Aceptar]. Para que se ejecute la carga de datos.
Ubicar el curso sobre la linea de Costo (Febrero-Publicidad #2)

Hacer Y& sobre el boton [Asistente de carga]. Aparece la siguiente pantalla.

Costo

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Jub#  Ago-11 Sep-11  Oct11  Now-11  Dic-11  Ene-12

Todos los meses igual 0,00 | so.00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00

Feb-12  Mar-12  Abr-12 May-12 Jun-12  Juk12Z Ago-12 Sep-12 Oct-12 Nov-12 Dic-12  Ene-13

Todos los meses igual - 0,00 5000 S000| S000| S0,00( S000 S000| S000| S$000 $0,00| $0,00| S000| 50,00

Crecimiento anual

Crecimiente anual - 50,00 0 %

res o0 anual
Crecimiento anual - 50,00 0 %

Crecimiento anual

Crecimiente anual - 50,00 0 %

Aceptar Cancelar

Ingresar los datos correspondientes como lo hizo para Clientes, pero con valores de
costo.
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Costo

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Ago-11 Sep-11  Oct11  MNov-11  Dic-11  Ene-12

Todos los meses igual v 650 650 650 650 650 650 650 650 650 650 650 650 650

Feb-12 Mar-12  Abr-12 May-12 Jun-12  JuH12  Ago-12 Sep-12 Oct12 MNov-12 Dic-12  Ene-13

Todos los meses igual 750,00) 750,00 750,00( 750,00| 750,00 750,00| 750,00| 750,00 750,00| 750,00| 750,00 750,00( 750,00

Crecimiento anual

Crecimiento anual - $837,50 25 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - $1.26563 B %

Crecimiento anual

Crecimignto anual - $1.83516 45 %

Aceptar Cancelar

Hacer “® en el botdn [Aceptar]. Para que se ejecute la carga de datos.

Repita los pasos correspondiente para Publicidad #1.

Clientes

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Ago-11  Sep-11  Oct11  Nov-11  Dic-11  Ene-12

Todos los meses igual = %6 H 3 3 3 3 8 2 B g 8 g 8

Feb-12 Mar-12 Abr-12 May-12 Jun-12  JuH12 Ago-12 Sep-12 Oct12 Nov-12 Dic-12  Ene-13

Todos los meses igual v 168| 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14

Manual - 83

Manual - 108

Manual - 157

Acepter Cancelar

Costo

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Jukt1  Ago-11 Sep-11  Oct11  Nov-11 Dic-11  Ene-12

Manual - 400,00) 400,00 S400,00 $400,00 $400,00 $400,00 S$400,00 $400,00 $40000 S$400,00 $400,00 $400,00 $400,00

Feb-12  Mar-12  Abr-12 May-12  Jun-12  Juk12  Ago-12 Sep-12 Oct-12  Nov-12  Dic-12  Ene-13

Manual - 430,00| S$480,00 543000 $430,00 $430,00 5480,00 5480,00 $480,00 $480,00 $480,00 $480,00 548000 $430,00

Crecimiente anual

Crecimiento anual - $600,00 25 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - $810,00 35 %

Crecimiente anual

Crecimiento anual - $1.174,50 45 %

Aceptar Cancelar

La Carga de datos de los Ingresos queda de la siguiente manera.
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Finanzas X

4t Home

Carga de datos Paso te
Editar Asistente X Mueva |
Q)planilla “decarga r I B8 v |40 hoja 100% ©
INGRESOS (Délares) Feb-11 Mar-11 May-11 Jun-11
Clientes 4 5 7 8 6
Costo $650.00 $650.00 $650.00 $650.00 $650.00
Ingresos Publicidad #2 $2,600 $3,250 $4,550 $5,200 $3,900
Clientes 8 8 8 8 8
Costo $4UD.UD“ $400.00 $400.00 $400.00 $400.00
Ingresos Publicidad #1 $3,200 $3,200 $3,200 $3,200 $3,200
TOTAL INGRESOS $5,800 $6,450 $7,750 $8,400 $7,100
Hacer “& en ficha Costo de Ventas y seleccione Publicidad #1, luego dar en el botén
[Agregar] aparece el siguiente cuadro.
Configurar planilla Costo de Ventas I \Nm‘\EdITn de Costo
& Agregar X Eliminar Modificar
Costo Dias de inventario TasalVA %aplazo  Plazo (dias) Dre del costo bnstn#ﬂ
ko 1 Producto  Publicidad #1 -
¢Esuninsumo? [ @
Tasa VA 1208 % @
= ol %
Cantidad de d\’asloesncqol_lsamsseapsl%aurj 20[
Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar
Ingresar los datos correspondientes en cada uno de los casilleros y dar % en el boton
[Aceptar]. Si quiere agregar mas costo de ventas dar clic en el [+ Agregar]
Edicién de Costo Configurar planilla Costo de Ventas
Nombre del costo Costo#2 ‘ f;::,:in“;, . Dias ge inventario  TasalvA % aplazo  Plazo (dlas)
Aparece la siguiente | .oz e
¢Esuninsumo? [0 g panta"a
Tasa VA 1201 % @
i o et ot st %
Cantidad de d(as:uesnfufmieauséazz 302 Hacer "'% en
[Aceptar] para que
e cwmw | S€ Q€NEre el costo de ™ €=
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venta

Para modificar o eliminar un costo

Seleccionar Costo #1 y hacer “& en el boton [Eliminar o Modificar] o hacer doble “&-8

Sobre Costo #1, haga los cambios necesario y hacer “& en el botdn [Aceptar].

4% Home

Editar
55 planilla

Finanzas X

Carga de datos

Asistente
de carga

-

Mueva 100% @

hoja

Paso tel

__r‘liczg

Feb-11

Jun-11

COSTO DE VENTAS (Dédlares)

Clientes 4 5 7 8 6
Costo #2 $0.00 $0.00 $0.00 $0.00 $0.00
Costos de ventas por unidad $0.00 $0.00 $0.00 $0.00 $0.00
Total costos de ventas Publicidad #2 $0 $0 $0 $0 $0
Clientes 8 8 8 8 8
Costo #1 $0.00 $0.00 $0.00 $0.00 $0.00
Costos de ventas por unidad $0.00 $0.00 $0.00 $0.00 $0.00
Total costos de ventas Publicidad #1 $0 $0 $0 $0 $0
TOTAL COSTOS DE VENTAS $0 $0 $0 $0 $0

Realizar los siguientes pasos:
Ubicar el curso sobre la linea de Costo #2 (Febrero-Publicidad #2)
Hacer 0 sobre el botén [Asistente de carga]. Aparece la siguiente pantalla.

Configurar planilla Costo de Ventas

=+ Agregar (X Eliminar ale Medificar

Costo
Publicidad #2
Costo #2
Publicidad #1
Costo #1

Dias de inventario Tasa VA % aplazo Plazo (dias)

12,0% 5% 30

12,0% 10% 30

Aceptar Cancelar
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Costo #2

Feb-11  Mar-11

Todos los meses igual  + 0,00 EEE| so0.00

Feb-12  Mar-12

Todos los meses igual v 0,00 50,00 $0,00

Crecimiento anual

Crecimiento anual - 50,00 0 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - 50,00 0 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - 50,00 0%

Abr-11 May-11  Jun-11  Jub11  Ago-11  Sep-11  Oct-11  Nov-11  Dic-11  Ene-12
50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00

Abr-12  May-12  Jun-12  Juk12 Ago-12 Sep-12 Oct12 Nov-12 Dic-12  Ene-13
50,00 $0,00 50,00 $0,00 50,00 $0,00 $0,00 50,00 $0,00 50,00

Aceptar Cancelar

Dar “® en todos los meses igual, para determinar las siguientes

opciones:

Crecimientc mensual
Manual

Todos los meses igual «
Todos log meses igual

Luego de seleccionar la forma adecuada, determinar los datos correspondientes a su

expectativa de proyeccion.

Costo #2

Feb-11  Mar-11

Wanual - 650,00| $650,00 $850,00

Feb-12  Mar-12

Manual - 750,00| S750,00 $750,00

Crecimiento anual

Crecimiento anual - $837,50 25 %

Crecimiento anual
35 %

Crecimiento anual ~|| 5126563

Crecimiento anual

Crecimiento anual - $1.835,18 4ﬂ %

AbrA1 May-™ Jun-t1  JuH11  Ago-11 Sep-t1 Octi1 Nov-11 Dici1 Enei2
$650,00 $650,00 $650,00 $650,00 $850,00 $650,00 $E50,00 $650,00 $650,00 $650,00

Abr-12 May-12 Juni2 Jub12 Ago-12 Sep12 Oct12 Nov-12 Dic12 Ene-13
$750,00 5750,00 $750,00 5750,00 5750,00 575000 5750,00 $750,00 575000 $750,00

Aceptar Cancelar

Hacer 0 en el boton [Aceptar]. Para que se ejecute la carga de datos.

Ubicar el curso sobre la linea de Costo #1 (Febrero-Publicidad #1)

Hacer “® sobre el boton [Asistente de

carga]. Aparece la siguiente pantalla.

Costo #1

Feb-11  Mar-11

Todos los meses igual v| 0,00 EXR| so.00

50,00 $0,00

Todos los meses igual v| 0,00

Crecimiente anual

Crecimignto anual - | 50,00 0 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - 50,00 0 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - | 50,00 0 %

Feb-12 Mar-12  Abr-12 May-12 Jun-12  Juk12 Age-12 Sep-12 Oct12 Now-12 Dic-12  Ene-13

Abr-11 May-11  Jun-11  Juk11  Ago-11  Sep-11  Oct-11  Now-11 Dic-11  Ene-12
50,00 50,00 $0,00 50,00 50,00 $0,00 50,00 $0,00 50,00 50,00

50,00 50,00 $0,00 50,00 50,00 $0,00 50,00 $0,00 50,00 50,00

Aceptar Cancelar

Ingresar los datos correspondientes como lo hizo para Costo # 2, pero con valores de

costo.



Costo #1

Todos los meses igual « :ccl

Todos los meses igual v :ac.ccl

Crecimiento anual - S?CC.CCl

Crecimiento anual - SSﬂC.CCl

Crecimiento anual - 51.17¢.50|

Feb-11  Mar-11
400 400

Abr-11
400

May-11
400

Jun-11 Juk11 Ago-11 Sep-11 Oct-11

Feb-12 Mar-12  Abr-12  May-12
480,00| 480,00 480,00 480,00

Jun-12
480,00

Juk12  Ago-12  Sep-12
480,00| 480,00| 480,00

Oct-12
480,00

Crecimiento anual
25 %

Crecimiento anual
35 %

Crecimiento anual

49 %

Aceptar

Nov-11  Dic-11  Ene-12

Nov-12  Dic-12 Ene-13
480,00| 480,00) 480,00

Cancelar

Hacer -0 en el boton [Aceptar]. Para que se ejecute la carga de datos.

Costo de Ventas queda de la siguiente manera.

Finanzas X

4& Home
Carga de datos

B

Editar
planilla

Asistente
de carga

rlI G4

COSTO DE VENTAS (Délares)

Clientes

Costo #2
Costos de ventas por unidad
Total costos de ventas Publicidad #2

Clientes
Costo #1

Costos de ventas por unidad
Total costos de ventas Publicidad #1

TOTAL COSTOS DE VENTAS

Jun-11

4 5 7 8 6 5
650,00 $650.00 $650.00 $650.00 $650.00 $650.00
$650.00 $650.00 $650.00 $650.00 $650.00 $650.00
$2,600 $3,250 $4,550 $5,200 $3,900 $3,250
8 8 8 8 8 8
540000 $400.00 $400.00 $400.00 $400.00 $400.00
$400.00 $400.00 $400.00 $400.00 $400.00 $400.00
$3,200 $3,200 $3,200 $3,200 $3,200 $3,200

6

$650.00
$650.00
$3,900

8
$400.00

$400.00
$3,200

$650.00

$650.00

$2,600
8

$400.00

$400.00

$3,200

Hacer 0 en ficha Gastos Fijos y luego en [Agregar] aparece el siguiente cuadro

Aceptar Cancelar

A
Configurar planilla Gastos Fijos Edicion de Gasto
4 Agregar (% Eliminar ale Modificar g* Editar Categorias
Gast Tasalva  %apl Plazo (dias)
astos asa aplazo 320 (dias Nombre del gasm l
Categoria ’ v]
Tasa VA 120 % @
Porcentaje de los gastos que se e
= %
pagan a plazo (no a contado)
Cantidad de dias en que se pagan e
los gastos a plazo s
Aceptar Cancelar

Hacer “® en el botdn de categoria para seleccionar o agregar una nueva categoria.
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Edicién de Gasto

Mombre del gasto Gasto #1

Categoria [ v]

Gastos Administrativos
Tasalya | Gastos Comerpiales
Gastos Operaciones

i Gastos de inicio
Porcentaje de los gastos que se

pagan a plazo (no a contado) Mueva Categoria

Cantidad de dias en que se pagan

0%
los gastos a plazo

Aceptar Cancelar

Si selecciona nueva categoria, aparece la siguiente pantalla

Edicion de Categoria

Nombre de |a categoria

Aceptar

Las categorias que vamos agregar son las siguientes:

Planilla de agua
Planilla de luz
Planilla de teléfono
Consumo de Internet
Arriendo mensual
Sueldos

VVVVVYY

Seleccionar la categoria e ingresar los datos correspondientes para todas las categorias
creadas, haciendo “& en el boton [Aceptar].

Edicién de Gasto

Mombre del gasto Gasto #1

Categoria Planilla de Agua -
Tasa VA 0,0 % &
Porcentaje de los gastos gue se o] o
pagan a plazo (ne a contado) s
Cantidad de dias en que se pagan I
los gastos a plazo -
Aceptar Cancelar

Aparece la siguiente pantalla con todas las categorias definidas como gastos fijos.

128



Configurar planilla Gastes Fijes
) Agregar (3 Eliminar Modificar g4" Editar Categorias
Gastos TasalvaA % aplazo  Plazo (dias)
= [Suledos |
Gasto #6 0,0% 0% 0
Arriendo
Gasto #5 0.0% 0% 0
Consumo de Internet
Gasto#4 12,0% 0% 0
Planilla de teléfono
Gasto#3 0,0% 0% 0
Planilla de Luz
Gasto#2 0.0% 0% 0
Planilla de Agua
Gasto#1 0,0% 0% 0
Aceptar Cancelar

Para modificar o eliminar un categoria

Seleccionar Gastos #1 y hacer “B en el botén [Eliminar o Modificar] o hacer doble
Y88 Sobre Gasto #1, haga los cambios necesarios y hacer “® en el boton [Aceptar].
Guarda los cambios realizados

Hacer ¥ en [Aceptar] para que se genere los Gastos Fijos.

4% Home Mercada Competencia Finanzas X
Carga de datos Paso ter]
,__‘@ ;‘:ﬁla :3'?;';‘; ) r E 21 + ="GASTOS FUOS (" & Introduccion17 & °)° Eﬂ“;“a 100% ©)—
GASTOS FIJOS (Délares) 1 Feb-11 Mar-11 Apr-11 May-11 Jun-11 Jul-11 Aug-11
Gasto#5 50 50 s0 S0 S0 50 S0
Suledos $0 $0 $0 $0 $0 $0 50
Gasto #5 £ 50 S0 $0 S0 50 50
Arriendo $0 $0 $0 $0 $0 $0 50
Gasto #4 £ s0 S0 S0 S0 S0 £
Consumo de Internet $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0
Gasto#3 50 50 50 S0 S0 50 50
Planilla de teléfono $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0
Gasto #2 £ 50 S0 $0 S0 50 50
Planilla de Luz $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0
Gasto #1 £ s0 S0 S0 S0 S0 £
Planilla de Agua $0 $0 $0 $0 $0 $0 50
TOTAL GASTOS FIJOS $0 $0 $0 $0 $0 $0 50

Para la carga de datos sobre los gastos fijos realizar los siguientes pasos:
Ubicar el curso sobre la linea de Gastos #6 (Febrero) y hacer ¥O sobre el botén
[Asistente de carga]. Aparece la siguiente pantalla.

Gasto #6

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11 Juk11 Ago-11 Sep-11 Oct-11  Nov-11  Dic-11  Ene-12

Todos los meses igual ¥ c| = 50 S0 S0 50 50 50 50 50 50 50 50

Feb-12  Mar-12  Abr-12 May-12 Jun-12  JuH12  Age-12  Sep-12 Oct12 Nov-12  Dic-12  Ene-13

Todos los meses igual 1] $0 $0 S0 S0 50 S0 S0 S0 S0 S0 S0 S0

Crecimiento anual

Crecimiento anual - $0 0 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - S0 0 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - S0 0 %

Aceptar Cancelar
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Luego de seleccionar la forma adecuada, determinar los datos correspondientes a su

expectativa de proyeccion de gastos.

Gasto #6

Todos los meses igual 8000 S00 S00 500 500 500 500 500 500 500

Todos los meses igual v 7200 6800 600 600 600 600 600 600 600 600

Crecimiento anual

Crecimiento anual - §7.920 10 %

Crecimiento anual

[crecimienioanual  »] | sa0s 15 %

Crecimiento anual
Crecimiente anual A4 $10.930 20| %

Aceptar

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Age-11 Sep-11  Oct11  Nov-11  Dic-11

Feb-12 Mar-12  Abr-12 May-12  Jun-12  JuH12  Ago-12  Sep-12  Oct12  Nov-12  Dic-12

Ene-12

500 500 500

Ene-13

600 600 600
Cancelar

Hacer “® en el botdn [Aceptar] para que se cargue los gastos.
Realizar los pasos anteriores para los otros Gastos.

Gasto #5

280 280 280 280 280 280 280 280

Todos los meses igual

Crecimiento anual

Crecimiento anual
Crecimiento anual - 10 %

15 %

Crecimients anual -

Crecimiento anual
Crecimiento anual - $5.100 20 %

Aceptar

Gasto #4

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Ago-11 Sep-1  Oct-11  Nov-11

Todos los meses igual v 600 S0 50 50 50 50 50 50 S0 50 S0

Feb-12  Mar-12  Abr-1Z  May-12  Jun-12  Juk12  Ago-12 Sep-12  Oct-12  Nov-1Z

Todos los meses igual ¥ 300 75 75 75 75 75 75 75 75 75 75

Crecimiento anual
10 %

Crecimiento anual -

Crecimiento anual

Crecimiento anual - $1.139 15 %

Crecimiento anual

Crecimiento anual - $1.367 20 %

Aceptar

Feb-12  Mar-12  Abr-12 May-12  Jun-12  Juk12  Ago-12 Sep-12  Oct-12  Nov-12

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Age-11  Sep-11  Oct-11  Nov-11  Dic-11
Manual - 3000 $250 $250 5250 3250 $250 $250 $250 5250 5250 3250

Cancelar

Dic-11  Ene-12

50

Dic-12  Ene-13

Cancelar

Dic-12  Ene-13

280 280

Ene-12
$250

280

50
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Gasto #3

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Ago-11 Sep-11  Oct-11  MNov-11  Dic-11  Ene-12

Todos los meses igual  w 480 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40

Feb-12 Mar-12 Abr-12 May-12 Jun-12 Juk12 Ago-12 Sep-12 Oct-12 MNov-12 Dic-12 Ene-13

Todos los meses igual v 660 55 55 55 55 55 55 55 55 55 55 55 55
Crecimiento anual
Crecimiento anual - 5726 10 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - $835 15 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - $1.002 P %
Aceptar Cancelar

Gasto #2

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  JuH1  Ago-11 Sep-11  Oct11  Now-11  Dic-11  Ene-12

Todos los meses igual ¥ 840 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70

Feb-12 Mar-12  Abr-12 May-12 Jun-12  Juk12 Ago-12 Sep-12 Oct12 Nov-12 Dic-12  Ene-13

Todos los meses igual v 1080 90 90 90 90

%0 20 %0 20 %0 20 %0 20

Crecimiento anual
Crecimiento anual ~ 51.188 10 %

Crecimiento anual
Crecimiento anual - 51.368 15 %

Crecimiento anual
Crecimignto anual - g1 2 %

Aceptar Cancelar

Gasto #1

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Ago-11 Sep-11 Oct-11 Nov-11  Dic-11  Ene-12

Todos los meses igual  w 420 35 35 35 35 35 35 35 35 35 35 35 35

Feb-12 Mar-12 Abr12 May-12 Jun-12  Juk12 Ago-12 Sep-12 Oct12 Nov-12 Dic-12  Ene-13

Todos los meses igual  « 800 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50

Crecimiento anual

Crecimiente anual - 0 10 %

Crecimiente anual
15 %

Crecimiento anual -

Crecimiento anual

Crecimiento anual - 911 20 %

Aceptar Cancelar

Hacer “® en el botdn [Aceptar] para que se cargue los gastos.
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44 Home Finanzas X
Carga de datos Bas
Edit Asistent 3 1l
B | B L) & @[ - = e o |
GASTOS FIJOS (Délares) Mar-11 Apr-11 May-11 Jun-11 Jul-11 Sep-11 Oct-11
Gasto#6 $500 $500 $500 $500 $500 $500 $500 $500 $500
Suledos $500 $500 $500 $500 $500 $500 $500 $500 $500
Gaslo #5 5250 5250 5250 $250 $250 5250 5250 5250 5250
Arriendo $250 $250 $250 $250 $250 §$250 $250 $250 $250
Gasto#4 $50 £50 $50 $50 $50 $50 50 $50 $50
Consumo de Internet $50 $50 $50 $50 $50 $50 $50 $50 $50
Gaslo #3 540 $40 $40 $40 $40 540 $40 $40 $40
Planilla de teléfono $40 $40 $40 $40 $40 $40 $40 $40 $40
Gasto #2 $70 $70 $70 $70 $70 $T0 $70 $70 $70
Planilla de Luz $70 $70 $70 $70 $70 $70 $70 $70 $70
Gasto #1 sasl $35 $35 $35 $35 535 535 535 $35
Planilla de Agua $35 $35 $35 $35 $35 $35 $35 $35 $35
TOTAL GASTOS FIJOS $945 $945 $945 $945 §$945 §$945 $945 $945 $945

Hacer “0 en ficha Inversiones y luego en [Agregar] aparece el siguiente cuadro

Configurar planilla Inversiones Edicién de Inversién

& Agregar (% Eliminar 5= Modificar (2" Editar Categorias
Inversién Afios amoriizacion Valorresidual TasalVA  %aplazo  Plazo (dias) S ERs R Irversicn 1
Categoria [ vJ
Maguinas y herramientas
a M Edificios
Afios de amortizacion Terrenos

Equipo de Computacidn

valor Residual Nueva Categoria

Tasa VA 12,02 % @
Porcentaje de la inversidn que se -
0= %
paga a plazo (no a contado)
Cantidad de dias en que se paga 0=
la parte de la inversidn a plazo =
Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar

Hacer 0 en el recuadro Categoria y seleccionar Nueva categoria para agregar nuevas
cuentas. Aparece el siguiente cuadro.

Edicion de Categoria

Nombre de la categoria Equipo de Dﬁmna\

Aceptar

Hacer “& en el botdn [Aceptar] para agregar la nueva categoria.

Edicion de Inversion
MNombre de la inversidn Inversidn #1
Categoria [Equipo de Oficina v]
Afios de amortizacién 1k (2]
Valor Residual o % &
Tasa IVA 12,00 % @&
Porcentaje de la inversidn gue se -
o %
paga a plazo (no a contado)
Cantidad de dias en que se paga o=
la parte de la inversién a plazo ==
Aceptar Cancelar

Completar los siguientes casilleros con los datos correspondientes:
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Edicién de Inversion
Nombre de lainversion  Inversidn #1
Categoria Equipo de Oficina -
Afios de amortizacion 1= (7]
Valor Residual 1 % @
Tasa VA 1208 % @
Porcentaje de la inversidn que se —
155 %
paga a plazo (no a contado)
Cantidad de dias en que se paga 3b —
|a parte de la inversidn a plazo ==
Aceptar Cancelar
Configurar planilla Inversiones
=+ Agregar Eliminar Modificar é’Edltar Categorias
Inversién Afios amortizacién  Valorresidual TasalvA  %aplazo  Plazo (dias)
= Equipo de Computacion
Inversion #2 3 1% 12,0% 15% 30
= Equipo de Oficina
Inversion #1 1 1% 12,0% 15% 30
= Muebles y Enseres
Inversion #3 1 0% 12,0% 15% 30
Aceptar Cancelar

Hacer “® en [Aceptar] para que se genere las inversiones.

44 Home Finanzas X

Carga de datos

Editar Asistente A
|_159,3p\amlla de carga ; r II D35

INVERSIONES (Délares)

Inversiin #3
Muebles y Enseres

Inversion #2

Equipo de Computacién

Inversion #1

Equipo de Oficina

TOTAL INVERSIONES EN ACTIVOS FIJOS

Feb-11 Apr-11
80 30 30

$o $0 $0

30 30 30

$0 $0 $0

50 50 50

$0 $0 $0

$0 $0 $0

May-11

Jun-11

Para la carga los datos de Inversion realizar los siguientes pasos:

Ubicar el curso sobre la linea de Inversion #3 (Febrero) y hacer “B sobre el botdn
[Asistente de carga]. Aparece la siguiente pantalla.
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Inversion #3

0 30

Todos los meses igual -

| 0 |
| o |
Crecimiento anual - | scl
| S0 |

Crecimiento anual -

Crecimiente anual
0 %

Crecimiente anual
0 %

Crecimiento anual
0 %

=

Crecimiento anual - 5

Feb-11  Mar-11  Abr-11
Todos los meses igual v 5] S0 S0
Feb-12  Mar-12  Abr-12

Dic-11
50

Ene-12
S0

Oct-11  Nov-11
S0 $0

Juk11 Age-11
50 $0 S0

May-11
S0 $0

Dic-12
30

Ene-13
50

Oct-12 Now-12
50 30

May-12
50 30

Juk1Zz  Age-12
30 30 50

Aceptar Cancelar

Luego de seleccionar la forma adecuada, determinar los datos correspondientes a su

expectativa de proyeccion de inversion.

Inversidn #3
Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Ago-11 Sep-11  Oct-11  Nov-11  Dic-11  Ene-12
Manual - 2000 1700 300 S0 50 50 30 S0 50 50 30 S0 50
Feb-12 Mar-12 Abr-12 May-12 Jun-12  Juk1Z  Ago-12 Sep-12 Oct12 Mov-12  Dic-12  Ene-13
lgual al afio anterior - 2000 $1.700 $300 S0 50 50 50 s0 50 50 50 50 50
Crecimiento anual
Crecimiento anual - $2.200 10 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - 52.640 20 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - $3.432 30 %
Aceptar Cancelar
Hacer “® en el botdn [Aceptar] para que se cargue los gastos.
Realizar los pasos anteriores para las otras Inversiones.
Inversion #2
Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11 Juk11 Ago-11  Sep-11  Oct11  Nov-11  Dic-11  Ene-12
WManual - 2400 F2.040 5360 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30
Feb-12 Mar-12 Abr-12 May-12 Jun-12  JuH12  Ago-12 Sep-12 0Oct12  Nov-12  Dic-12  Ene-13
lgual al afio anterior - 2400 52.040 $36 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
Crecimiento anual
Crecimiento anual - 52.640 10 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - $3.168 20 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - 4. 118 30| %
Aceptar Cancelar
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Inversién #1
Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juki1  Ago-11 Sep-11  Oct-11  Mov-11  Dic-11  Ene-12
[ewa ] 1500 1275 228 e 50 s0 50 s0 50 50 s0 50 s0
Feb-12 MWar-12  Abr-12 MWay-12 Jun-12  JuH12 Ago-12 Sep-12 Oct-12 Nov-12  Dic-12  Ene-13
lgual al afie anterior - 1500 $1.275 $225 S0 50 50 50 50 50 50 $0 50 $0
Crecimiento anual
Crecimiente anual - $1.650 10 %
Crecimiento anual
Crecimiente anual - 51.980 20 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - 52.574 30 %
Aceptar Cancelar
4% Home Finanzas X
Carga de datos
Editar Asistente X I:
|:§szlam\la + de carga v r E & - |20

INVERSIONES (Dédlares)

Inversion #3

Muebles y Enseres

Inversion #2

Equipo de Computacién

Inversion #1

Equipo de Oficina

TOTAL INVERSIONES EN ACTIVOS FIJOS

Feb-11
$1,700 $300
$1,700 $300
$2,040]] $360
$2,040 $360
$1,275 $225
$1,275 $225
$5,015 $885

Apr-11 May-11 Jul-11
30 $0 30 S0

$0 $0 $0 $0

30 $0 30 S0

$0 $0 $0 $0

30 $0 50 S0

$0 $0 $0 $0

$0 $0 $0 $0

$0

Hacer “0 en ficha Extraordinario y luego en [Agregar] aparece el siguiente cuadro

Configurar planilla Extraordinarios
) Agregar () Eliminar <[ Modificar

Extracrdinarios

Aceptar Cancelar

TasalvA

Mombre del ingresfegreso

Edicion de Extraordinarios

Extraordinario #1

Categaria [

% @

Tasa IVA 12,015

Aceptar Cancelar
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Edicion de Extraordinarios

Mombre del ingreslegreso Extraordinario #1

Categoria [ v]

Ingresos Extraordinarios |

Tasa VA Egresos Extraordinarios

Aceptar Cancelar

Edicién de Extraordinarios

Mombre del ingresfegreso Extraordinario #1

Categoria Ingresos Extraordinarios -
Tasa IVA 120 % @
Aceptar Cancelar

Hacer “0 en el recuadro Categoria y seleccionar el tipo.

Determinar si el ingreso tiene IVA 'y hacer ¥ en el boton [Aceptar].

Edicion de Extraordinarios

Mombre del ingres/egreso Extracrdinario #2

Categoria Egresos Extraordinarios -
Tasa IVA 1206 % @
Aceptar Cancelar

Configurar planilla Extraordinarios

=+ Agregar Eliminar Meodificar

Extraordinarios

Egresos Extraordinarios
Extraordinario #2

Ingresos Extraordinarios
Extraordinario #1

Aceptar

Cancelar

Tasa VA

12,0%

12,0%
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44 Home Finanzas X

Carga de datos

Editar | Asistente
plani\la Idecarga - r [ M

Jul-11

Mar-11 May-11

EXTRAORDINARIOS (Délares)

Extracrdinario #2
Egresos Extraordinarios

Extraordinario #1
Ingresos Extraordinarios

TOTAL EXTRAORDINARIOS

Extraordinario #2

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11 Juk11 Ago-11 Sep-11 Oct-11  Nov-11  Dic-11  Ene-12

Todos los meses igual v m S0 $0 S0 50 50 50 50 50 $0 50 $0

Feb-12 Mar-12  Abr-12 May-12 Jun-12  Juk12  Ago-12 Sep-12 Oct12 Nov-12 Dic-12  Ene-13

Todos los meses igual ~ S0 50 s0 50 50 30 50 30 50 30 g0 30
Crecimiente anual

Crecimiento anual - 3 0 %

Crecimiento anual

LRERERINL:

Crecimiento anual - 0 %
Crecimiente anual
0 %

Crecimiento anual -

Aceptar Cancelar

Extraordinario #2
Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11 Juk11 Ago-11 Sep-11 Oct-11 Nov-11  Dic-11  Ene-12
Todos los meses igual 1800 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150

Feb-12 Mar-12 Abr-12 May-12 Jun-12  JuH12  Ago-12 Sep-12 Oct12 Nov-12 Dic12  Ene-13
2400 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200

Todos los meses igual v

Crecimiento anual
Crecimiento anual - 52888 12 %

Crecimiento anual
Crecimiento anual - $3333 24 %

Crecimiento anual
W 514,999 35p| %

Aceptar Cancelar
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Extraordinario #1
Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11  Juk11  Ago-11 Sep-11  Oct-11  Mov-11  Dic-11  Ene-12
Todos los meses igual  + 2160 180 180 180 180 180 180 180 180 180 180 180 180
Feb-12 Mar-12 Abr-12 May-12 Jun-12  JuH12 Age-12 Sep-12 Oct-12 Mov-12 Dic-12  Ene-13
Todos los meses igual  + 2700 5225 $225 $225 $225 §225 §225 §225 §225 $225 $225 §225 §225
Crecimiento anual
Crecimiento anual - $3.105 15 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - $3.881 25 %
Crecimiento anual
Crecimiento anual - $5.278| 36 %
Aceptar Cancelar
44 Home Finanzas X
Carga de datos
Editar Asistente . I:
@plaﬂ\\\a - de carga r H B8 ~ || 180

EXTRAORDINARIOS (Délares) Apr-11
Extracrdinario #2 $150 $150 $150
Egresos Extraordinarios $150 $150 $150
Extracrdinario #1 51800 $180 $180
Ingresos Extraordinarios $180 $180 $180
TOTAL EXTRAORDINARIOS 530 $30 $30

May-11 Jun-11
$150 $150 $150 $150
$150 $150 $150 $150
5180 $180 $180 $180
$180 $180 $180 $180
$30 $30 $30 $30

Hacer “0 en ficha Impuestos y luego en [Agregar] aparece el siguiente cuadro

Finanzas X

¢ Home
Carga de datos

Asistente
de carga

Editar X
|397 planilla r

i

IVA

IVA ventas

VA compras
Salde

Saldo a favor IVl

Taza

Resultados antes del Impuasto
Impuesio devengado

Impuesio a pagar

Variacion saldo a favor del impuesto
Saldo a favor del impuesto

IMPUESTOS (Délares)

IMPUESTO A LA RENTA /| A LAS GANANCIAS

Ejemplo Servicios - Agencia de Marketing Online @

El negocio se encuentra afectado por el IVA, el Impuesto a las Ganancias y el Impuesto a los Ingresos Brutos.

Configurar planilla Impuestos

+ Agregar (X Eliminar

Impuesto
Impuesto al Valor Agregado (IVA)
Impuesto a la Renta / a las Ganancias

Aceptar Cancelar
30 50
50 50
50 50
50 $0

Paso
787y Nueva . hne ©—
hoja

pr=11 May-11 Jun-11
$4952 $ 1,030 §874
5954 51,032 $ 876
5-2 §-2 52
$715 $718 $720
0.0% 0.0% 0.0%
5-1,271 §-1.27 $-1271
S0 $0 S0
so $0 S0
so $0 S0
S0 50 S0
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Configurar planilla Impuestos Configurar planilla Impuestos

=+ Agregar (X Eliminar I = Agregar (X Eliminar
Impuesto I Impuesto
Impuesto al Valor Agregado (IVA) Impuesto al Valor Agregado (IVA)
Impuesto a la Renta / a las Ganancias Impuesto a la Renta / a las Ganancias
esto 3 Impuesto 3
Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar

Configurar planilla Impuestos

k

4 Agregar (% Eliminar

Impuesto
I Impuesto al Valor Agregado (IVA)
Impuesto a la Renta / a las Ganancias
Impuesto 3

Aceptar Cancelar
i -~ )
(confimaceny

@ Hay algunos impuestos marcados para eliminar de la planilla. ;Esta
b *

seguro que desea continuar?

Si ] [ Mo ] [ Cancelar i

4% Home Finanzas X
Carga de datos

I__‘“lgg_; Eglma | ";Z‘SE:?: PN E Al + =MPUESTOS (" & Introduccién17 & )"

IMPUESTOS (Délares) Feb-11 Mar-11 Jun-11 Jul-11

VA

IVA ventas $718 $796 5952 $ 1,030 s874 $796 5874
IVA compras $ 1322 $904 954 $ 1032 $876 $798 5876
Saldo $-604 $-109 52 §-2 $-2 52 $-2
Saldo a favor IVA 5604 $713 $715 5718 720 §722 $725

IMPUESTO A LA RENTA / A LAS GANANCIAS

Tasa 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%
Resultados antes del impuesio $-1,218 §-1.271 $-1.271 $-1.2M §-1.271 $-1.271 $-1.2M
Impuesto devengado 50 30 50 50 30 50 50
Impuesto a pagar 50 50 50 50 50 50 50
Variacion salde a favor del impuesto 50 $0 50 50 $0 50 50
Saldo a favor del impuesto 50 $0 50 50 $0 50 50
TOTAL IMPUESTOS $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0
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Tasa

Feb-11  Mar-11  Abr-11  May-11  Jun-11 Juk11 Ago-11 Sep-11 Oct11  Nowv-11 Dic-11 Ene-12
’Tudnsbsmesesigual v] 0,18 18,0% | 180%| 180%| 180%| 180%| 180%| 180%| 18,0%| 18,0%| 180%| 180%| 180%

Feb-12 Mar-12 Abr-12 MWay-12  Jun-12  Juk1Z2  Ago-12 Sep-12  0Oct12  Nov-12  Dic-12  Ene-13
[Igualalaﬁnanteriur v] 0,18 18,0%| 180%| 18,0%| 180%| 180%| 180%| 180%)|) 18,0%| 18,0%| 18,0%| 180%| 158.0%

’Hanual v] 18,0%

’Hanual v] 18,0%

[ Manual ~| 18,0%

Aceptar Cancelar

Hacer “® en ficha Financiamiento aparece el siguiente cuadro

4% Home Finanzas X
Carga de datos

iz'?;;t: PN II A1 v =FINANCIAMIENTO (" & Introduccion®17 &) N

FINANCIAMIENTO (Délares) | Apr-11 May-11 Jun-11 Jul-11 Aug-11 Sep-11

APORTES Y RETIROS DE LOS DUENOS

Aportas de los dusfios $0 30 50 $0 30 50 $0 30
Retiros de los duefios. $0 30 50 $0 30 50 $0 30
Aportes netos de retiros $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0

DEUDA DE CORTO PLAZO

Préstamos $0 50 50 $0 50 50 $0 50
Devolucién da préstamos 30 50 50 30 50 50 30 50
Saldo deuda corto plaza $0 50 50 $0 50 50 $0 30
Pago de intereses s0 s0 S0 s0 s0 S0 $0 s0

DEUDA DE LARGO PLAZO

Préstamos $0 30 50 $0 30 50 $0 30
Devolucién de préstamos s0 30 50 s0 30 50 s0 30
Saldo deuda largo plazo $0 50 50 $0 50 50 s0 50
Pago de intereses $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0 $0

SUBSIDIOS Y DONACIONES
Subsidios y donaciones s0 30 50 s0 30 50 S0 30

L FINANCIAMIENTO $0 $0 30 $0 $0 50 $0
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Debe ingresar los valores en los en los valores que estan de azul

4t Home El negocio Finanzas X
Carga de datos Paso ferminado
22‘;‘;?: r @ 829 v =BE+B10-B11-B14+B13-B19-822+626 H ?;Zva 100% @—P—(

FINANCIAMIENTO (Ddlares) Feb-11 Mar-11 Apr-11 May-11 Jun-11 Jul-11 Aug-11 Se
Devolucién de préstamos $0 $0 §0 $0 $0 §0 $0
Saldo deuda corto plazo §0 50 50 §0 50 50 §0
Pago da intareses $0 50 50 $0 50 50 $0
DEUDA DE LARGO PLAZO

Préstamos $0 $0 50 $0 $0 §0 $0
Devolucién de préstamos $0 $0 §0 $0 $0 §0 $0
Saldo deuda largo plazo §0 50 50 §0 50 50 §0
Pago da intareses $0 50 50 $0 50 50 $0
SUBSIDIOS Y DONACIONES

Subsidios y denaciones $0 S0 §0 $0 50 §0 $0

TOTAL FINANCIAMIENTO $ 20,000 $0 $0 $0 $0 $0 $0

Hacer “0 en ficha Valores de Inicio aparece el siguiente cuadro

44 Home

Finanzas

Carga de datos

Asistente
de carga

Balance de inicio

rII A1

» ="WALORES DE IMICIO)

VALORES DE INICIO (Délares) 1 Feb-11

Caja 50
Cuentas a cobrar 50
Crédito fiscal VA 50
Crédito fiscal Impuesto a la Renta / a las Ganancias 50
Inventarios al inicic 50
Activo corriente $0
Activos fijos 50
- Amortizaciones acumuladas 50

Activo no corriente

0
ACTIVO $0

$

Cuentas a pagar 50
Deudas de corto plazo 50
Pasivo corriente $0
Deudas de largo plazo 50
Pasivo no corriente $0
Aportes de los duefos 50
Refires de los duefios 50
Resultades acumulados 50
Patrimonio neto $0
PASIVO + PATRIMONIO $0
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Ingresar los valores del Balance de Inicio.

VALORES DE INICIO {Délares) | Feb-11

Balance de inicio

Cuentas a pagar
Deudas de corto plazo
Pasivo corriente

Deudas de largo plazo
Pasivo no corriente

Aportes de los duefos
Retires de los duefios
Resultados acumulados
Patrimonio neto

Caja $14,110
Cuentas a cobrar 50
Cradito fiscal VA 50
Crédite fiscal Impuesto a la Renta [ a las Ganancias 50
Inventarios al inicio 50
Activo corriente $ 14,110
Activas fijos % 5,890
- Amertizaciones acumuladas 50
Activo no corriente % 5,890

ACTIVO $ 20,000

$0
50
$0

$0
$0

$ 20,000
$0
$0

$ 20,000

PASIVO + PATRIMONIO $ 20,000

Hacer doble &8 en * -

la Carga de datos. Aparece el siguiente cuadro correspondiente a la ficha Resumen.

esta se genera con los datos ingresados en
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HAN&LISIS DEL NEGOCIO

Los valores monetarios se encuentran expresados en Délares

143



VAN sin perpetuidad (Ddlares)

SENOO00 e
% A00,000 .\
£ 400000 \\p..,n
£ 300,000 \\ §an31a
\‘\NL'_':-"'
£ IG5 T
P e
o = 1% 15% . % % mE A% “% % % % % e Mm% % BY X R 00
Ventas (Dalares) Ventas (Dalares)
400,000 LATIALE 510
S AN 4 100 I
% AN000 .IHL I||I
£ 150,005 5RO .
- oo 14 AN
e W
150,000 4324, 168
£ IN0,000 44,000
5180000 4
s SR $ 100
Sannm 4 1]
20 4 x5 o= = 7 ox o= o= =
FE] EE i s 6 Egéfgg;;éfg;
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2 BSC000 S E000
fram Fhen i Ze———
200000 e : ;{,-.-
2 250,000 4 1000 -
srom | e |
s / Vi
41,000
LRt so_llu
L e 10 = B =
hhn R 5 SLESY BT = : ot & E i : : 13 E i
Genpm o £ 3000 = =
Lo 4 A0

maz

M

Represenia fa oaj2 que penera 0 consume o negocn 5nooener enomenky el
{nencly=lemio. D exta forma s pueds wer qué san amracsvn a5 o negncio end
[T

Represemia o2 que peoea 0 consume o negocn 5noener enomenty el
{inanclhy=lemio. De sxta forma s puede wer qué san racvo a5 o megncio end
[T

Flujo de caja libre acumulado {Dalares)

Se00000

TISTEST

S 500,000

Ao

£ M0N0

TN

S 00,000

00 o
& PLIEG

50 4

i v w1 A s e [

Pliszravarla Ly i cpa s i Cicu s ol S 0d0 @ us =omes deds dis
Vi i sl l Fiosasuia i, D il Tor i s pusdi v qui Tin aliatis
w5 el memgncin me =ivmn, ndeperdismiemente de cdmo se fnanca.

Flujo de caja libre acumulado (Dalares)

& RO
& o

4 RO
& Snn
A0

[ o
ARG
L3 (M o

S0
-hIzom

Bliszravanla Ly i s s i o Cocau s ol s odo @ us =omee deds dia
Vv i sl sl iowasuia i s, D il Tor i e pusdu v qui Tin aliactive
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Seleccionar la ficha Gréafico para visualizar los gréaficos realizados con los datos
ingresados en la Carga de datos.
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Financiamiento necesario {Dolares)
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Financiamiento necesario (Ddlares)
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[ eres manceres] .
Hacer doble ¥&“% en < esta se genera con los datos ingresados en

la Carga de datos. Aparece el siguiente cuadro correspondiente a la ficha Flujo de Caja.

Planillas financieras

il

w ="FLUJO DE CAJA (" & Introduccidn®17 &)

FLUJO DE CAJA (Dalares)

CAJA INICIAL

Vanis

Cozin da ventas

Salarios

Gastas fjs

Impusstos

Ingresos y egrasos extraondinarios
Caja ganarada por operacionas

Wariacion cugntas a cabrar
Variacidn cugntas 3 pagar
Wariacion credilos fecales
WVariacion da inventarice

Inversion en capital de trabajo

Inversién en actives fijos

Flujo de caja libre

Apories de los duefics
Retiras de los duefios
Flujo de caja de los dusfios.

Deuds oortn plaze
Deuds birg plaze
Flujo de caja de la deuda

Subsidios y donacionas

Flujo de caja del financiamiento

FLUJO DE CAJA DEL NEGOCIO
CAJA FINAL

Feb-11

$ 14,110

320,000
30
$20,000

30
30
50

§ 20,000

$17,202
§31,312

Mar-11

§31,312

S 6450
§2,560

530
$2305

452
5 607
5187
30
5412

5845

$ 948
$ 32,261

Apr-11

$ 32,261

530
$ 2890

5104
5107
30
30
S

$ 2,680
$ 34,940

May-11 Jun-11
$34940  §238,084
58,400 57,100
-5 3,360 52,540
30 30
5045 5045
5842 5747
LR 530
EENLH $2,598
582 5104
i 528
30 30

30 30
B 576
50 50

§ 2,676

30 30

30 30
§0 §0
3a 30

3a 30
50 50
§0 §0

$3,144
$ 38,084

§ 2,676
$ 40,760

Jul-11
$ 40,760

S 6450
§2,560

530
$2305

582
13

§ 2,344

$2,344
$43,104

Aug-11

$43,104

§ 2,559
$ 45,663

Sep-11

$ 45,663

530
$2013

S104
528

$2,001
$ 47,754

Oct-11
§ 47,754

57,100
§2840

$2,598

S104

$2,520
$ 50,274

Nov-11

$ 50,274

530
$2013

S104
528

$2,001
$ 52,365

Dec-11

$ 52,365

$3,534
$ 55,809
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Seleccionar la ficha Estado de Resultado para visualizar los resultados.
Planillas financieras

@ | Al ¥ ="ESTADO DE RESULTADOS (" & Introduccian®17 & )" E E

ADO DE R ADOS (D e eb Ap b ep U 0 De
Vantas $5300 § 6450 §7.750 $ 8400 §7.100 $ 6450 § 7100 §53800 $7.100 §5800 §9,700
Coste da vantas 42330 -§ 2,580 53100 -4 3 360 -§ 2840 -§ 3580 - 2840 -§2.320 4 2340 -§2.320 -§ 3330
Margen bruto $ 3,480 $3,870 $ 4,650 $ 5,040 $4,260 $3,870 $4,260 $3,480 $4,260 $3,480 $5,820
Balarios 50 §0 §0 §0 §0 $0 §0 §0 50 §0 §0
Oiros gastos fjgs £945 5045 S48 505 5045 £a45 5045 S5 5945 5045 S5
Gastos fijos -§ 945 -§ 945 5945 -§ 945 -§945 4§ 945 -§ 945 §945 -§ 945 -§ 945 5945
Resultado operativo $2,535 $2,025 § 3,705 $ 4,005 §3,315 $2,925 §3,315 §2,535 $3,315 $2,535 § 4,875
AMGIZACANGS 303 5 356 356 5356 5 356 EEL -5 356 4356 5356 5 356 1356
Pago de miasas in 11 §0 111 §0 $0 11 §0 in 11 §0
INrascs ¥ AQrEa0s EXTRRIdNares s30 530 530 $30 §30 $30 530 §30 s30 §30 $30
Subsidios ¥ donaciongs s0 §0 50 §0 50 50 §0 50 s0 §0 50
Impuestos -§ 566 -5 650 -§ 845 -5 942 5 74T -§ 650 5147 & 552 5747 -5 552 51137
Resultado neto $1,697 §1,949 §2,514 $2,826 §2241 $1,049 §2.241 § 1,656 $2,241 § 1,656 §3411

Seleccionar la ficha Balance para visualizar los resultados.

Planillas financieras

@ ‘ Al » ="BALANCE (" & Introduccion€17 &) ‘ E

BALA Dolare eb A A ep 0 0 De

Gala $3312 $32281 $34940 $36084 § 40,760 $43,104 § 45,563 §47754 02T §52365 § 55,899
CLUBNE 8 cobrar 5528 §580 5684 §736 632 §580 632 §528 632 §528 5840
Credine fecsias §187 0 50 0 50 0 50 0 50 0 50
Invantarios 50 0 50 0 50 0 50 0 50 0 50
Activo corriente §32,027 $ 32,841 §35,624 $38,820 §41,392 $ 43,684 §46,295 § 48,262 $50,906 $ 52,893 $56,739
actvas tias § 10,905 $11790 11790 $11790 11790 $11790 11790 511790 § 11790 511790 § 11790
Amoriizaciones scumuladas $303 659 101 $1an KRRz $2085 2w $27% 315 $3511 3067
Activo no corrienta § 10,602 $11,14 $10,774 $10,418 10,061 $9,705 §9,349 $8,992 $8,636 $8,219 §7923

ACTIVO 42,629 §43,971 § 46,308 §49,238 § 51,453 §53,389 § 55,644 § 57,274 § 59,542 § 61,172 § 64,661

Cugnias 3 pagar §932 §326 5219 §232 5 206 §103 5 206 §180 5 206 §180 5258
Deuwdas de corio plazo 50 1] §0 1] §0 1] §0 1] §0 1] §0
Pasivo corriente $932 §32 $219 §232 $206 $193 $206 $180 $206 $180 $258
Daudas de large plaze 50 50 §0 50 §0 50 §0 50 §0 50 §0
Pasiva o corriente 0 50 $0 50 $0 50 $0 50 $0 50 $0
Apartas netos o8 |0 dushes 5 40,000 S40,000 540,000 S40,000 540,000 S40,000 540,000 §40,000 540,000 §40,000 540,000
Resultados acumuladas §1.607 $3645 $617 $0,006 $ 11247 $13,106 $15438 $ 17004 $1933% $20902 $ 24403

Patrimonio neto § 41,697 § 43,645 §46,179 § 49,006 § 51,247 § 53,196 § 55438 § 57,094 § 59,336 § 60,992 § 64,403

PASIVO + PATRIMONIO 42,629 §43,971 § 46,308 §49,238 § 51,453 §53,389 § 55,644 § 57,274 § 59,542 § 61,172 § 64,661
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Seleccionar la ficha Flujo de Caja Acumulado para visualizar los resultados.

Feb-11

Mar-11

Jun-11

Jul-11

Oct-11

Nov-11

Dec-11

FLUJO DE CAJA ACUMULADO (Délares)
[Costo de vantas

fEslarios.

[3astos fijos

mpussios

Jnaresos y egresos extraordinarios

ICala generada por operaciones

ariacion cuentas & cobrar

a pagar
Variacion creditas fiscales

Mariacion de inveniarios

nversion en capital de trabajo

nversién en actives fijos
Flujo de caja libre
IAportes de los duefics

Refiros de log dusfios

[Flujo de caja de los dusfios
Jeuda corto plezn

Jeuda lergo plezn

Flujo de caja de la deuda

[Bubsidios y denacienes

Flujo de caja del financiamiento

CAJA FINAL

§528
$832
5187

50
$218

$5015
-5 2,798
520000
$0

§ 20,000
50

50

$0

$0

§ 20,000

$ 31,312

$1215
S60
§4,305

-§ 580
§326
$0
$0
254

45,2900
-§ 1,849
§20,000
$0
$20,000
§0

$0

$0

$0

$ 20,000

$ 32,261

Apr-11

$2080
590
§7,195

5684
§219
$0
$0
§ 465

55,000

$ 830

520000

$0

$20,000

§0

$ 20,000

$ 34,940

May-11
511,380
$0
$3780
43002
§120
$10.378

5736
§232

$0

$0
$504
55,900
§$3,074
520,000
$0
§20,000
$0

$0

50

§0

§ 20,000

§ 38,084

514,200
$0
44,725
43748
§150
§12976

5632
§208
$0
$0
$426

5,900
§ 6,650
520,000
$0
§20,000
50

$0

§0

§0

§ 20,000

§ 40,760

516,780
30
$5870
$4,300
§180
§15,281

5580
§103

30

30
387

-$ 5,900
$8,994
520,000
30
§20,000

50

§ 20,000

§ 43,104

Aug-11
519,620
$0
$6815
$5146
$210
§17,879

$632
§206
50
50
$42

55200

$ 11,553
§20,000
$0
§20,000
50

50

$0

$0

$ 20,000

$ 45,663

Sep-11
521,040

$240
$19.892

5528
§180
$0

$0
§348

55,000

§ 13,644

$ 20000
$0
$20,000

§0
$0
§0
$0

20,000

$ 47,754

524780

§270
§22490

§632
§206
50

50
426

-§5,900
$ 16,164
520000

$0
520,000

§ 20,000

$ 50,274

Seleccionar la ficha Flujo de Caja Acumulado para visualizar los resultados.

§300
§24503

5528
§180
$0

$0
$348

5,300

§ 18,255
520,000
$0
§20,000
$0

$0

§0

§0

§ 20,000

§ 52,365

$330
§28.271

5840
§258

30

30

4562
$5,900

§ 21,789
520,000
30
§20,000

50

§ 20,000

$ 55,899

INDICES (Délares)

INDICES DE RENTAEILIDAD
Rentabilidad sobre patrimania neto {ROE)
Rentabilidad sobre activas (ROA)
Resultado neta [ Vantas

Resultado operativo [/ Wentas

INDICES OPERATIVOS
Dias promedio de cobranza
Dias promedio de pago

Dias promedio de inentario
Caja | Activa

INDICES DE ENDEUDAMIENTO

Deuda financiera | Activos

DATOS FINANCIEROS
Ventas

Costo de insumos.

Total egresos operativos
Resultado operativo

Resultado neta

Caja

Cuentas a cobrar

Inventarios

Activos

Cuentas & pagar

Deuda financiera de corto plazo
Deuda financiera de largo plazo
Patrimanio neto

Deuda financiera de corto plazo | dewda financiera fotal

2011

40%
40%
3%
A%

25
18

B8%

0%

5 83,900
$0

-5 44,800
5 39,000
5 26,362
5 58,399
§ 580
$0

5 88,545
$103
0

50

5 65,352

2012

A4%
A44%,
30%
5B%

28

18

92%

0%

2013

31%
1%
42%
61%

25

20

a5%

0%

$ 134 840
$0

-5 59,400
§ 75,240
§ 52,828
$ 110,087
% 1,032
$0

§ 119,482
$ 02

$0

$0

§ 119,180

5127612
$0

-5 50,040
577,573
583776
§ 163,739
$934

$0
§173.228
§ 282

$0

$0

§ 172,956

2014

42%
42%
568%
T2%

26
21

7%

0%

5$224 168
$0

-5 62,817
$ 181,351
$ 126,115
$ 289,536
% 1,640
$0
$200.429
§358

0

0

§ 200,070

2015

S0%
50%
B3%
B2%

28
21

98%

0%

5472517
%0

-5 85,889
§ 385528
$ 200,355
§ 587,937
% 3457
$0

§ 598931
£ 506

$0

%0

§ 508 425
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LEGAL

W | cqal ) ) .,
Hacer doble Y&® en =2 se visualiza dos |22 ER

opciones importantes. % Tipo de empresa
& Propiedad intelectual

Hacer doble “&-0 en la opcién Tipo de empresa = Estructuraremos nuestra empresa
como una Sociedad Anénima (S.A) radicada en Guayaquil.

Hacer doble “&~® en la opcién Propiedad intelectual * Hemos registrado la marca
“VANTO” en Ecuador.

IMPLEMENTACION |

L Implementacitn

se visualiza una opcion |7 ™ MMEASEIEEE

& Proximo hito

Hacer doble YB¥8 en

importantes.

Hacer doble “&~0 en la opcion Préximo hito = Nuestro primer hito es conseguir una
cartera de 30 clientes recurrentes que genere un ingreso mensual de $25.000. Planeamos
lograr este hito antes del mes.
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ANEXO 4.

CROQUIS UBICACION DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO

BOLIVARIANO DE TECNOLOGIA.
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ANEXO 5.

Guayaquil, 10 de Octubre del 2011.

Sefior Msc.

Roberto Tolozano Benites

Rector

Instituto Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia.
Ciudad.

Reciba un cordial saludo, nos dirigimos a Usted, en calidad de egresados de la
Universidad Estatal de Bolivar, para solicitar formalmente su autorizacién para
realizar el proyecto de “LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO NIVEL DE LA CARREA DE TECNOLOGIA EN
ADMINISTRACION DE EMPRESAS, DEL INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE TECNOLOGIA, EN LA CIUDAD DE
GUAYAQUIL PARA EL PERIODO LECTIVO 2011-2012”. En el Instituto que
Usted acertadamente dirige, cabe indicar que la implementacién y ejecucion del
proyecto es el recurso previo para la obtencion del titulo que otorga la Universidad
Estatal de Bolivar en Licenciados en Ciencias de la Educacién, Sociales, Filoséficas
y Humanisticas, mencién Informatica Educativa.

Agradecemos de antemano el oportuno y favorable respaldo a la gestion descrita,
comprometiéndonos a realizar el trabajo en el marco del Cédigo de Ley de
Educacion Superior del Ecuador.

A ; g ~ 4 (.
C.I. No. 0908116585
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ANEXO 6.

A Instituto Su,perit_sr
€ b Tecnologico
2 Bolivariano

de Tecnologia

Guayaquil, 10 de Noviembre del 2011

Sefiores:
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR
Ciudad.-

De nuestras consideraciones;

Por medio de la presente autorizo a la Srta. Vanesa Torres Carchi y al Sr. Angel
Orellana Carrasco estudiantes de la Universidad Estatal de Bolivar para que
desarrolle el tema de su proyecto de implementaciéon “LOS SIMULADORES DE
NEGOCIOS EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LOS
ESTUDIANTES DE QUINTO NIVEL DE LA CARREA DE TECNOLOGIA
EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS, DEL INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO BOLIVARIANO DE TECNOLOGIA, EN LA CIUDAD DE
GUAYAQUIL PARA EL PERIODO LECTIVO 2011-2012”. Considerando los
parametros de ética y reserva en los referente a la informacion requerida por ellos.

Sin otro particular quedo de usted.
Atent

Msc. Roberfo Tolozao Benites
Rector

RECTORADO
%, 57
Aoy g0,

Guayaquil: Victor Manuel Rendén 236 y P. Carbo 1er Piso

Telf.: 5002164 - 5002165 - 2307028 - 2306863 - info@bolivariano.edu.ec - www.bolivariano.edu.ec
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