JUEGO GERENCIAL:
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UN ENTRENAMIENTO DINAMICO

EN LA FORMACION PROFESIONAL.

El ambiente de incertidumbre
que caracteriza al mundo moderno
en todos los campos y especifi-
camente en el 4rea empresarial y
de negocios, ha obligado a la
educaciéon formal a realizar un
viraje en su orientacién, esencial-
mente tedrica, hacia la adopcion de
elementos y técnicas pedagégicas
mas dindmicas, de manera que se
facilite a los estudiantes “expe-
rimentar’’ sitvaciones similares a
las que ha de enfrentar en su de-
sempefio profesional posterior, y
con esta vivencia se comprendan
mas efectivamente los conocimien-
tos adquiridos en las aulas de
clase, se logre una mejor asimi-
lacién de éstos y una actitud méas
'p::.itiva para su investigacién y es-

io.

Surgen entonces los juegos
gerenciales o de simulacién geren-

cial, como uno de los mecanismos
que facilitan el encuentro teérico-
préactico en el aprendizaje dentro
de la Administracién de Empresas,
reproduciendo situaciones de la
vida real programadas con an-
terioridad para diferentes sectores
industriales o comerciales, en los
que, seglin la capacidad con que
hayan sido confeccionados y el ob-
jetivo que se persiga con ellos, se
manejan diferentes variables o
dimensiones que afectan el sector
implicado, y que son estudiadas y
trabajadas por los practicantes
dentro de los diferentes ciclos de
decisién-resultado que se van a
ejecutar, generando el éxito o
fracaso de la gestién simulada, ob-
viamente sin el riesgo que implica
esta toma de decisiones en el con-
torno empresarial real.

Para la aplicacién del juego
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gerencial dentro de un grupo de es-
tudio, se conforman ““compafiias’’
o0 "asociaciones’ integradas por
los miembros del mismo, que a su
vez seran coordinados por un ins-
tructor que garantizard la apli-
cacién de las normas especifica-
mente prefijadas para cada juego,
pero que no participara dentro del
proceso decisorio con el objeto de
que el accionar de cada una corres-
ponda al estudio, conocimiento y
buen juicio de los participantes.
Dichas decisiones son procesadas
generalmente por computador, con
el objeto de comparar mas facil-
mente los resultados, y de agilizar
su ejecucion y el anélisis de las in-
tervenciones efectuadas y sus im-
plicaciones. EI computador simula

demas el compor i del
mercado y genera los resultados de
acuerdo con el ftratamiento que
cada grupo dé a las variables con-

-

sideradas en el proceso.

El desarrollo del juego se ve in-
centivado por la competitividad
que del mismo se desprende, ya
que las ““compaiias’ se enfrentan
entre si por la posesién del mer-
cado simulado, lo cual provoca una
mayor participacién de los inte-
grantes al explotar su sentido in-
nafo de concurso, teniendo como
base que la importancia y beneficio
del juego radica en buscar la mejor
coordinacién de cada grupo, unido
a un empleo satisfactorio de sus
recursos intelectuales y su habi-
lidad para detectar oportunidades,
mas que en conseguir ganancias
representadas Unicamente en tér-
minos cuantitativos.

Ofra de las ventajas del juego,
adicional al aporte tedrico y ex-
peri | que repr pero
tal vez la de mayor importancia, es
la posibilidad' que da a cada
“’asociado’’ de evaluar su compor-
tamiento sicolégico ante una si-
tuacion predeterminada como es el
trabajo de conjunto, su reaccién
ante el éxito o el fracaso, su sentido
de cooperacién, su capacidad de
cesion o negociacién, etfc., per-
mitiéndole de esta manera detec-
tar y corregir fallas actitudinales
que no le aportaran ventajas com-
parativas en su vida profesional, o
descubrir y desarrollar actitudes
consideradas como positivas para
su desempeiio futuro.

Oftros aportes teéricos y practicos
del juego:

Aportes tebricos
—Conocer y usar el sistema de

ilidad como ida de la

ticas e interacciones entre las
areas funcionales de un negocio.

—Aceptar la importancia e im-
pacto del medi¢ ambiente com-
petitivo en el manejo de la em-
presa.

—Adiestrar al estudiante en la
identificacién de variables eco-
nbémicas criticas tales como ciclos
del negocio, inflacion, etc.

—Aportar conocimientos sobre
técnicas y ventajas del proceso de
planeacion estratégica.

—Destacar la importancia de
desarrollar y conocer técnicas
para toma de decisiones.

Aportes practicos

—Facilitar la lectura e inter-
pretaciéon de informes contables y
la utilizacion de esta informacion
para generar una toma de deci-
siones adecuada.

—Experimentar el manejo de
las &reas funcionales de la em-
presa consideradas en el modelo.

—Elaborar planes estratégicos
y participar de las responsabili-
dades de su ejecucion. 2

—Detectar amenazas y opor-
tunidades ante los cambios eco-
némicos generados por el modelo.

—Utilizar la planeacién en el
proceso de toma de decisiones
detectando las bondades de su
aplicacion.

—Seleccionar y utilizar técnicas
analiticas adecuadas diferencian-
dolas entre si.

—Las enunciadas anteriormen-
te dentro del campo sicol6gico de
cada individuo.

Construccion de los juegos

Los juegos gerenciales son
los de simulacién de activi-

C
situacién de la empresa y como in-
formacién base para la toma de
decisiones.

—Determinar las caracteris-

dades especificas que constituyen
una aproximacién mas o menos

dos etapas basicas para su reaki-
zacién: Determinar la distribucién
de probabilidad que siguen las
diferentes variables, actividad que
consiste en cuantificar la experien-
cia y conocimiento de un movi-
miento empresarial, y seleccionar
adecuadamente las variables que
conformaran el modelo. La com-
plejidad del juego dependera en-
tonces de la cantidad de elementos,
situaciones, decisiones y resul-
tados posibles que se puedan ge-
nerar, asi como del tratamiento
que se dé a la estructura del mismo
en su confeccion. Generalmente
son elaborados por entidades es-
pecializadas, pudiendo extenderse
esta actividad a instituciones
universitarias que frabajan pro-
blemas mas concretos del ambien-
te al cual prestan sus servicios.

Conclusion

El juego gerencial se manifiesta
como una posibilidad educativa
adecuada en la formacién profe-
sional moderna, facilitando la
ejecucion y practica de conceptos
teéricos aprendidos, e involucran-
do al estudiante en situaciones, que
si bien no experimentara en igual
forma dentro de su vida profe-
sional, aportarén un soporfe de
habilidad significativo para la
toma de decisiones, base del com-
portamiento empresarial.
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