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Resumen

Objetivo: Fortalecer las competencias de analisis prospectivo y diagnéstico empresarial
a través de herramientas de aprendizaje inmersivo desarrolladas por la Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano, en los estudiantes de la modalidad virtual.
Método: El laboratorio de experiencias de aprendizaje inmersivo desarrollé una
metodologia fundamentada en el referente ADDIER (Analysis, Desing, Development,
Implementation, Evaluation, Research) con la que se hizo el disefio e implementacion de
dos ambientes inmersivos. A través de una encuesta, se presenta la percepcion de los
estudiantes sobre el impacto de estas herramientas en su proceso formativo.
Resultados: Los estudiantes expresaron un alto nivel de satisfaccion asociado a la
eficiencia y eficacia de su proceso formativo, derivado del uso de los ambientes
inmersivos. Especificamente, se reportaron valoraciones positivas en ahorro de tiempo,
minimizacion de errores, mejora en la calidad de los andlisis empresariales y
retroalimentacion del tutor. Discusion y Conclusiones: Un rasgo innovador de esta
propuesta es que permite que se trabaje con base en experiencias reales y no en datos
simulados. También se concluye que el éxito de esta experiencia se debe al trabajo de
los tutores, en el sentido de su apertura y dedicacion para la introduccion de
herramientas innovadoras en los cursos de educacion virtual.

Palabras clave: Ambientes inmersivos de aprendizaje, Disefio curricular, Pensamiento
estratégico, Simuladores.

Abstract

Purpose: To reinforce business prospective and diagnostic analysis competencies in
online students using immersive learning tools developed by the Politécnico
GranColombiano University Institution. Method: The Immersive Learning Experience Lab
developed a methodology based on the ADDIER (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation and Research) model, which was used to design and
implement two immersive environments. Student perception of the impact of these tools
on their educational process is presented through a survey. Findings: Students state
that they are highly satisfied with the efficiency and effectiveness of their educational
process after using immersive environments. Specifically, positive assessments are
reported in terms of time savings, error minimization, quality improvement in business
analysis, and feedback from the instructor. Discussion y Conclusion: The innovation
of this proposal lies in the fact that it supports working from real experiences instead of
from simulated data. The study also concluded that this experience was successful owing
to the dedication of instructors in terms of their openness and willingness to introduce
innovative tools in online education courses.

Keywords: Immersive learning environments, degree program design, strategic
thinking, simulators.
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Simuladores para el mejoramiento de las competencias de pensamiento estratégico en la Administracion

Introduccion

El uso de estrategias de simulacién en ambientes educativos es antiguo, tanto como la
intencién de acercar el trabajo del aula con la realidad que le espera a los futuros
graduados (Stapleton, 1990); y se ha vuelto relevante en el aprendizaje de las ciencias
administrativas, en tanto ellas concentran en Colombia, la mayor parte de los estudiantes
que aspiran a desempeifarse eficientemente en ambientes laborales especificos. El
programa académico de Administracion de Empresas de la Institucién Universitaria
Politécnico Grancolombiano (IUPG) cuenta con el mayor nimero de estudiantes en la
institucién: para el segundo semestre de 2018 registrdé un total de 10.120 matriculados, de
los cuales el 90% son de la modalidad virtual. Entre tanto, el Sistema Nacional de
Informacion de la Educacion Superior (SNIES), en los programas nacionales de
Administracion de Empresas, registrd un total de 463.878 matriculados en nivel de
pregrado, de los cuales, el 31.43% esta en modalidad virtual o a distancia.

Un volumen tan grande de estudiantes en el area de ciencias administrativas evidencia
la necesidad de establecer diferenciales entre la oferta. En ese sentido, un camino
recomendable es innovar en la didactica, con orientacion al “aprender haciendo”, para que
los egresados de los programas sean capaces de realizar consultorias empresariales, lo
que implica un cambio en la planeacion curricular y la adquisicion de competencias de
pensamiento estratégico. Con esa motivacion, el proposito de este trabajo es aportar en el
ambito de las herramientas innovadoras para la didactica de la administracién, haciendo
uso de simuladores virtuales.

Uno de los problemas que presenta en la educacion actual se fundamenta en como
adquirir y evaluar competencias en contextos situados. Algunos estudios resaltan la
importancia de vincular el curriculo con los problemas propios del mundo real (Klink &
Boon, 2002; Smyth & Dow, 1998; Tchibozo, 2008). Para la IUPG, las practicas aplicadas
permiten combinar una experiencia educativa con el contexto real; ademas, constituye
una alianza virtuosa entre la empresa y las Instituciones de Educacion Superior (Franco,
Silva, & Rodrigues, 2019), donde el estudiante pone en practica los conocimientos
adquiridos y evidencia la apropiacion de las competencias en sus tres dimensiones: saber,
hacer y ser.

Sin embargo, conseguir espacios ideales para que los estudiantes realicen sus practicas
no es facil; por eso, en esta investigacion se planted una opcion diferente, donde se
emplean Ambientes Inmersivos (AI) en los que el aprendiz tiene una alta implicacion no
sélo cognitiva sino sensorial y motivacional (Dede, 2009). El propdsito es que el estudiante
tenga mayor implicacién y un aprendizaje mas profundo, por lo tanto, trabaja en una
empresa real de donde extrae informacién primaria; el Al le ayuda en sus analisis y a
partir de eso, realiza la planeacion estratégica de una empresa.
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Motivado en lo anterior, en la IUPG se implementd dos Al realizados por el Laboratorio
de Experiencias de Aprendizaje Inmersivo (LEAI) con una estrategia educativa que tiene
dos componentes: uno pedagdgico y otro tecnoldgico. En el primero, se trabajé desde el
aprendizaje situado y con la metodologia activa basadas en problemas. En el segundo, se
disenaron y desarrollaron dos softwares para aplicarse en ambientes empresariales: uno
para el analisis prospectivo y otro para el diagndstico estratégico.

Los avances tecnoldgicos permiten crear ambientes inmersivos facilmente y a bajo
costo (Neri, Noguez, Pérez, & Aguilar, 2011). De igual manera, la estrategia de inmersion
abarca las siguientes dimensiones: 1) Lo didactico-curricular con una ruta de aprendizaje
estructurada, alternativas y caminos disefiados para que el estudiante ponga en evidencia
sus competencias. 2) Aumento de la motivacién y el interés del estudiante. 3) Estrategia
de evaluacion que involucra procesos como la toma de decisiones, la argumentacién y la
comprension de contextos complejos. Lo anterior implica que el docente asuma una forma
alternativa de ensefianza, acompafiamiento y evaluacion, coherente con los componentes
pedagdgicos de las herramientas inmersivas (Baez, Manzouli, Cifuentes, Duarte, Otero y
Rees, 2012).

El LEAI construye diversos ambientes inmersivos de acuerdo con las necesidades de los
programas segun la matriz de competencias que expone los cursos en los que se involucra
cada una; y los perfiles profesionales. Este proyecto se construye mediante una alianza
entre el LEAI y la Escuela de Administracion y pretende que los estudiantes sean capaces
de pensar de manera estratégica en un proceso de consultoria como lo propone Drucker,
1974 citado en Téllez, 2005): “visualizar el negocio por completo, tomar decisiones que lo
afecten, evaluar objetivos y necesidades actuales y futuros y que pueda distribuir los
recursos humanos y monetarios para obtener resultados claves” (p.116).

Diseiio de la experiencia de aprendizaje

Como se habia mencionado, el propdsito es fortalecer el pensamiento estratégico en los
estudiantes cuando realizan consultorias empresariales. Por tal motivo, se implementd: 1.
Un proceso de fortalecimiento curricular que compila estrategias inmersivas en diversos
cursos, de modo que cuando el estudiante llegue a los semestres avanzados, sus
habilidades y aptitudes en pensamiento estratégico estén listas para afrontar una
consultoria real. 2. Se plantea un trabajo de acompafiamiento a empresarios por parte de
los estudiantes quienes a su vez son asesorados por los profesores. La IUPG hace un
convenio de consultoria con las empresas donde se comprometen a entregar la
informacidn a los estudiantes; estos analizan la informacién y realizan un plan estratégico
con recomendaciones y orientaciones con el fin de que la empresa lo lleve a cabo. 3. Se
culmina con el diseno, desarrollo e implementacion de Al que permitan fortalecer las
competencias de andlisis estratégico. En dichos ambientes los estudiantes ingresan la
informacién y realizan un analisis prospectivo y un diagndstico, que a su vez les sirve de
insumo para elaborar un plan estratégico robusto.
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El proceso inicia con el disefio pedagdgico de la experiencia de aprendizaje, la cual
propone que, de manera colaborativa, los estudiantes analicen empresas y generen
estrategias de planeacion. Para ello, deben identificar los factores criticos de éxito; con el
diagndstico visualizan el presente y con el analisis prospectivo prevén el futuro de la
empresa; de esa manera, obtienen los insumos para elaborar el plan estratégico. Tal
disefio parte de la primicia que propone Tobon (2006): el estudiante debe ser capaz de
resolver problemas reales y elaborar productos o servicios que son importantes para la
comunidad. Y se complementa con lo que dice Perines y Murillo (2017), quienes
manifiestan que no es una buena practica investigativa en los centros educativos buscar
informacién para diversos estudios si después no se realiza una retribucién real de los
hallazgos obtenidos.

Continuando con el disefio pedagdgico, se adoptd una practica que va alineada con el
programa de Administracion de Empresas, en la cual se realizan procesos de consultoria
cientifico-técnica desde el aula de clase dirigidos al sector empresarial. Por tal razén, no se
penso en un software que simulara una empresa ficticia con un caso empresarial recreado,
por el contrario, se pensd en analizar empresas reales de diversos sectores econdmicos.

Como parte del disefio pedagdgico se estructurd la experiencia de aprendizaje
empleando la metodologia activa del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) porque
fomenta la participacion y el trabajo autdbnomo (Arias y Fidalgo, 2013 citado en Palazuelos,
San-Martin, Montoya y Fernandez, 2018). El estudiante obtiene la informacién de la
empresa, la incluye al software, este le ayuda en su analisis y obtiene un resultado. El ABP
requiere de un producto al final del periodo académico que evidencie la adquisicion de la
competencia por parte del estudiante, que en este caso se materializa en un documento
de consultoria estratégica a la empresa avalado por el profesor.

Toda la estrategia se fundamenta en el aprendizaje situado y su eleccién se debe a la
facilidad de integrar el trabajo de aula con la vida real. Segun Tvenge et al, (2016) el
desarrollo del conocimiento a través de ambientes situados es un elemento clave para una
buena vida laboral y le permite al estudiante mejorar los conocimientos, habilidades y
competencias dentro de un ambito personal, civico, social y de mutuo intercambio.

Revision de literatura

Los AI favorecen el aprendizaje basado en proyectos y permiten mayor efectividad en
la formacion por competencias, fomentan la creatividad en los estudiantes y mejoran su
satisfaccion (Arias y Fidalgo, 2013 citado en Palazuelos, San-Martin, Montoya y Fernandez,
2018). Ademas, en una etapa inicial, las instituciones educativas pueden desarrollar Al
con base en herramientas de software libre sin necesidad de tener conocimientos
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especializados (Hernandez, 2010). Estas facilidades ponen de presente la necesidad de
establecer mecanismos de control de calidad en los Al que se divulgan por internet
respetando los derechos de autor (Baez et al., 2012). La decision de emplear un AlI,
depende de los criterios de usabilidad, intuicién y aplicacién rigurosa de los conceptos
tedricos (Neri et al., 2011).

Alfalla, Medina y Arenas (2011) establecen que el empleo de aplicaciones interactivas
multimedia, simuladores o plataformas virtuales en las actividades no presenciales
favorece el proceso de aprendizaje a través de la mejora de las variables subjetivas
analizadas. Por su parte, Ledn y Cafas (2014) encontraron que, con la aplicacién de
herramientas de simulacion en la Escuela de Administracion de Negocios de la Universidad
de Costa Rica, los estudiantes no solo se apropiaron la técnica, sino que se sintieron mas
seguros y mas retados con estas herramientas. En contraste, también encontraron
barreras de parte de los profesores que les cuesta reemplazar las clases magistrales por
métodos activos de ensefianza. Gonzalez, Padilla y Rincon (2012) consideran que los Al
permiten la interaccidn con los estudiantes de manera dialdgica, critica y reflexiva lo que a
su vez fortalece en ellos el desarrollo de competencias humanisticas. Mientras que
Cabarcas, Martelo y Tovar (2013) encuentran que el uso de simuladores en los procesos
de consultoria facilita la labor operativa en la construccion de matrices y permiten
profundizar en el andlisis y la toma de decisiones, con lo cual se logra entregar a la
empresa productos consultoria de mejor calidad.

En un campo de aplicacion similar de la ingenieria industrial, denominado teoria de la
manufactura esbelta, Badurdeen, Marksberry, Hall, & Gregory (2010) encuentran
evidencia de las oportunidades de cambio de rol, por parte del tutor, al implementar Al
enmarcados en la metodologia de ABP. En ese sentido, ese cambio de rol promueve la
autonomia del estudiante al contar con una herramienta de acompafiamiento permanente
a lo largo de todo su proceso de aprendizaje (Martin, Martin & Gonzalez Calero, 2007).

Como afirma Saad (2013), la simulacién es un método eficaz de aprendizaje de
diversos aspectos empresariales ya que llevan al estudiante a comprometerse con sus
decisiones a medida que avanza en el proceso, le permite experimentar comportamientos
y adquirir habilidades y competencias. Bianchi, Biyona y Landriscina (2000), afirman que la
simulacién permite articular conocimientos de diferentes areas de la empresa; motiva al
aprendizaje activo; combina el pensamiento estratégico y analitico, fortalece la habilidad
de trabajar en equipo y mejorar la comunicacion personal y el trabajo bajo presion.

Otro tipo de simulacion que existe en pensamiento estratégico se conoce como
simulacion de vuelo estratégico (SVE); fue pensada para empresas que necesitan
despegar de cero. Tales simuladores son de utilidad para el emprendedor en el momento
de evaluar y sensibilizarse en el disefo y la determinacién de la estrategia mas
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conveniente para su nueva empresa (Vidal y Domengue, 2017).

Método

Para este proyecto se trabajé la implementacién de dos Al que permiten mayores
interacciones entre usuario y sistema. La estrategia se centré en una alta implicacion del
estudiante y lo mas novedoso del proyecto es que las herramientas son un desarrollo
propio de la IUPG. Lo anterior significa que la idea, disefio y estructuraciéon es conducida
conceptualmente por los docentes y el LEAI asesora pedagdgicamente, acompafa la
redaccion de los guiones, realiza el disefio grafico, la animacién 3D y la programacion.
Cuando se termina la herramienta, se realiza la verificacion y las pruebas antes de ser
llevadas a los estudiantes. Para el desarrollo se emplea la metodologia ADDIER que
corresponde a las siglas: Analisis (Analysis), Disefio (Desing), Desarrollo (Development),
Implementacion (Zmplementation), Evaluacion (Evaluation) e Investigacion (Research).
Esta metodologia es propia del laboratorio y sirve para el desarrollo de diversos Al. Es
derivada del Modelo de Proceso Interdisciplinario para Desarrollo de Software Educativo
de Simulacion (MoPIS) y el Modelo de simulacidon basados en agentes (MABS) propuesto
por Brito (2006).

A continuacion, se ilustran las metodologias de analisis estratégico que se aplican en
los dos Al

Metodologia empleada en el software de diagnostico empresarial: para el
desarrollo se tuvieron en cuenta diferentes herramientas de diagndstico empresarial
integradas bajo la metodologia propuesta por David (2003). El proceso inicia identificando
los factores el macroentorno establecidos por Fahey & Narayanan (1986) mediante el
analisis PESTEL (ver interfaz del software en la figura 1), luego continua con el analisis del
microentorno con el enfoque de las cinco fuerzas de Porter (Dess y Davis, 1984). En una
segunda etapa, se hace un andlisis interno con la identificacion de las fortalezas y
debilidades de la compaiiia en los aspectos financiero, administrativo, tecnoldgico, de
produccién, de mercadeo y de talento humano. A partir de estos analisis se construyen las
dos primeras matrices de diagndstico que son la EFE y la EFI. La matriz EFE permite
identificar la posicidn de la compafia para hacer frente los factores del entorno; si el
resultado esta por encima de 2,5 significa que la compania se encuentra en una posicion
competitiva favorable frente al entorno, de lo contrario, las amenazas que enfrente son
mayores a sus oportunidades. Por su parte, la matriz EFI permite identificar la posicion
interna de la compaiia para el éxito de la estrategia; un resultado por encima de 2,5
indica que tiene una posicién interna fuerte y que son mayores sus fortalezas que sus
debilidades al momento de implementar la estrategia (David, 2003).

Las matrices EFI y EFE son el insumo principal para la construccion de la matriz DOFA;
Gache y Gache (2006) afirman que el andlisis DOFA es fundamental en la identificaciéon de
las estrategias mas idoneas segun el cuadrante estratégico en el que se ubique. El proceso
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continla con la aplicacién de la matriz SPACE desarrollada por Rowe, Mason y Dickel
(1982) en la cual se hace un andlisis de la compafia a partir de cuatro criterios: fuerza
financiera, ventaja competitiva, estabilidad del ambiente y fuerza de la industria; que
luego se grafican en forma de cuadrantes.

El proceso termina con la seleccién de la mejor estrategia para la compaiia usando la
Matriz Cuantitativa de Planeacion Estratégica (CPE) donde se hace una valoracién de las
estrategias pertenecientes al cuadrante seleccionado de acuerdo con los resultados de la
matriz SPACE. Cada estrategia se evalla a la luz de las fortalezas y debilidades
previamente identificadas, de tal manera que la estrategia con mayor puntuacién debe ser
implementada por la compania. Con esto se termina el diagndstico empresarial.

Figura 1. Software de diagnostico empresarial

registro PESTEL

Factor Seleccione el factor M

Factor Critico de éxito
ota
Mag. de impacto

Cancelar | Guardar ‘

Fuente: elaboracién propia (2019).

Metodologia empleada en el software de analisis prospectivo: el origen del
analisis prospectivo se remonta al afno 1945 cuando el Departamento de Defensa de los
Estados Unidos crea el proyecto Rand Co. y se crea el laboratorio de ideas que desarrolla
las primeras técnicas de analisis del futuro: el método Delphi propuesto por Dalkey &
Helmer (1962) y el analisis morfoldgico. Sin embargo, es en Francia donde se desarrolla y
estructura el concepto de analisis prospectivo con el aporte de De Jouvenel (1972), en
donde manifiesta que existen muchos futuros posibles denominados futuribles. Una
década después, esta escuela se fortalece con las ideas de Godet (2000) donde se
combinan los conceptos de prospectiva con la planeacién estratégica; tal vez su mayor
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aporte radique en la unificacion de herramientas técnicas que dan un sustento
metodoldgico al analisis prospectivo.

Al igual que el diagndstico empresarial, el analisis prospectivo parte de la identificacion
de las fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas que enfrenta la compania. La
diferencia radica en que mientras el diagnodstico toma una fotografia del hoy, la
prospectiva hace una proyeccion de factores internos y externos llamados tendencias que
potencialmente tendran un impacto en un horizonte entre 10 y 15 afios. Esas tendencias
son ingresadas por el estudiante (Ver figura 2 interfaz para el ingreso de variables).

La siguiente etapa consiste en identificar y clasificar las tendencias clave para el
negocio, por medio de las matrices de andlisis estructural principalmente la de impactos
cruzados y el analisis MIC-MAC. La matriz de impactos cruzados permite cuantificar las
tendencias de acuerdo con su nivel de dependencia e influencia respecto a las demas
variables. La dependencia se refiere a que tanto una variable analizada es afectada por
otras. Las influencias evallan el impacto de la variable a analizar en el resultado de las
otras. De la sumatoria de los valores en la matriz se obtienen los puntos del grafico para el
analisis MIC MAC, este grafico se presenta a través de los siguientes cuadrantes: poder,
conflicto, resultado y autonomia; sélo se tienen en cuenta las tendencias estratégicas
clave ubicadas en poder y conflicto.

Luego, el estudiante desarrolla las hipdtesis o posibles resultados futuros que podrian
tener cada una de las tendencias ubicadas en poder y conflicto. El software realiza una
serie de combinaciones con las probabilidades de las hipdtesis y obtiene los diez
escenarios mas probables; de alli debe seleccionar el escenario "meta" con el cual
desarrollara su planeacién estratégica. Tal planeacién es la que entrega como proyecto de
aula.

Figura 2. Software de analisis prospectivo version final

1. Ingreso de Variables

£ VARIABLES

jAtencion!

Fuente: Creacion propia (2019).
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Elaboracion y aplicacion de los Al

La primera fase comprende el uso de aplicativos en version beta (es decir en version
Excel), la segunda el desarrollo y programacién (en .NET y en angular). El piloto fue
aplicado en dos cursos presenciales del pregrado de Administracion de Empresas de la
IUPG. El primer Al se aplicd a una muestra de nueve cursos de diagndstico empresarial
cada uno con 25 estudiantes en promedio. El segundo Al se aplicé a una poblacién similar
en el curso de estrategias gerenciales. Se trabajé con estudiantes de la modalidad
presencial por la facilidad de retroalimentacion y correccion de errores en los aplicativos.

Al finalizar el periodo académico, se aplicd un instrumento disefado para recoger las
percepciones de los estudiantes con respecto al uso de los AI. Respondieron el
instrumento 42(19%) estudiantes de la asignatura Diagndstico Empresarial y 79 (35%) de
Estrategias Gerenciales. Este instrumento estaba dividido en tres partes, en la primera el
estudiante hacia una evaluacidn general de los Al, en la segunda evaluaron sus atributos y
en la tercera las oportunidades de mejora.

Resultados

Los resultados muestran un alto nivel de satisfaccion con el uso de las Al. Un 69,7%
de los estudiantes calificaron por encima de cuatro sobre cinco (4/5) su experiencia con el
aplicativo de prospectiva, mientras que lo mismo hizo el 64,3% con el aplicativo de
diagndstico empresarial.

Tabla 1. Calificacion de los estudiantes sobre los aplicativos

Calificacion Aplicativo de Prospectiva Aplicativo de Diagnéstico Empresarial

Cinco 8,90% 11,90%
Cuatro 60,80% 52,40%
Tres 22,80% 23,80%
Dos 7,50% 7,10%
Uno 0,00% 4,80%

Fuente: Elaboracion propia (2019).

Asimismo, en los dos casos los estudiantes consideraron que los Al fueron una ayuda
efectiva para cumplir los objetivos planteados en el analisis empresarial. De igual manera,
los estudiantes consideran que los mayores beneficios estan en mejor analisis empresarial
y que los Al les sirven para un mayor entendimiento del proceso de analisis estratégico.
Ver tabla 2.
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Tabla 2. Ventajas percibidas por los estudiantes en los aplicativos

Aplicativo Aplicativo de

Percepcion de Diagnéstico
Prospectiva Empresarial
Ahorro de Tiempo 20,78% 25,00%
Minimizacién de errores procedimentales 16,23% 14,06%
Mejora el analisis que se puede hacer de la compaiia 22,73% 25,00%
Ayuda a entender mejor el proceso de analisis estratégico 27,27% 18,75%

Facilita correcciones y ajustes al diagndstico luego de recibir
la retroalimentacion del tutor
Fuente: Elaboracién propia (2019).

12,99% 17,19%

Finalmente, a los estudiantes se les consultd con respecto a los aspectos de mejora que
hubieran permitido una experiencia de simulacidn mas amigable para lo cual se
encontraron los siguientes resultados:

Tabla 3. Aspectos de mejora en los aplicativos

Aplicativo Aplicativo de

Percepcion de Diagnéstico
Prospectiva Empresarial
Mas explicacion por parte del tut(_)r con respecto a la forma de 24.43% 30,77%
usar el aplicativo
Mayor |nteract|V|_dad_. Explicaciones y acIaracpnes e_n’tregadas 37,40% 38,46%
por el aplicativo en cada etapa de la simulacion
La existencia de un manual de usuario para entender mejor su 32,82% 27,69%

manejo

Fuente: Elaboracion propia (2019).

El aspecto mas importante para mejorar fue la interactividad y las explicaciones
entregadas por el aplicativo en cada etapa de la simulacion; seguida, por la existencia de
un manual de usuario y de la necesidad de mayor explicacién del uso del aplicativo por
parte del tutor. Esto se subsand con animaciones 3D y un avatar que explica paso a paso
lo que debe hacer el estudiante, de igual manera, se cred el manual de usuario interactivo
y en pdf.

Discusion

En linea con los hallazgos realizados por Palazuelos, San-Martin, Montoya y Fernandez
(2018) la mayor parte de los estudiantes que participaron de la prueba encontraron que
los softwares fueron una ayuda efectiva para el cumplimiento de los objetivos de
aprendizaje propuestos. Tanto para los estudiantes que emplearon el Al de prospectiva y
el de diagndstico empresarial, el aspecto mas importante fue que los ayudd a entender
mejor el proceso de analisis estratégico. Adicionalmente, también es significativa la
percepcion favorable en torno a la mejora en la capacidad de analisis, haciendo uso del
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Al

La diferencia de las herramientas propuestas en este estudio con las de simulaciéon que
se encuentran en el mercado, genera una apropiacion especial en lo que a pensamiento
estratégico se refiere. Las herramientas que se encuentran en el mercado comunmente le
presentan al estudiante una empresa simulada y de acuerdo con las decisiones que se
tomen, varian algunos indicadores clave. Es significativo el hecho de que se considere
relevante el ahorro de tiempo dado que en principio, uno podria imaginar que los tutores y
los estudiantes preferirian evitar el uso de la herramienta, por la inversién de tiempo en el
aprendizaje y apropiacion.

De otro lado, el pensamiento estratégico se trabaja desde como planear una jugada
que le permita obtener buenos resultados en el simulador. En cambio, en este proceso se
realiza un andlisis de una empresa real, con condiciones reales, el software de diagndstico
arroja un resultado de la situacion actual de la empresarial, y en prospectiva, se define el
escenario meta. A partir de esa informacion, el estudiante debe construir el plan
estratégico a seguir. En este caso el pensamiento estratégico se basa en la construccién
de matrices y analisis acordes con la realidad que afronta la empresa, que son el soporte
de su proceso de consultoria.

La planeacion estratégica consta de 4 fases, el andlisis externo, el analisis interno, el
disefio de la estrategia y la implementacién. Como ya se tratd en este articulo, el software
de diagndstico ayuda en las dos primeras etapas y el estudiante desarrolla una tercera con
el plan estratégico a seguir. La cuarta dedicada a la implementacion del plan no se puede
evidenciar por la duracion del curso.

Conclusiones

El Al les permiti6 a los estudiantes confrontar los conocimientos adquiridos en el
programa con un escenario real. Esto significa un proceso de pensamiento estratégico mas
profundo porque el estudiante debe afrontar las particularidades de cada caso.

Los Al disefiados en este proyecto son herramientas para aplicacion directa en
cualquier empresa de cualquier sector de la economia, sin importar si es nueva o ya tiene
una experiencia, y se hace andlisis estratégico desde una Optica perspectiva (diagnostico)
y una Ooptica prospectiva (analisis prospectivo). A diferencia del SVE que sdlo se aplica
cuando se pretende iniciar una empresa.

Un factor de éxito de la estrategia es dado por el acompafiamiento y asesoramiento del
tutor. Una capacitacion adecuada y la participacion activa en la implementacion de lo Al
constituye un elemento esencial para la construccion de una experiencia de aprendizaje en
el estudiante; en concordancia con lo que afirma Ledn y Cafas (2014) relacionado con la
dificultad de los profesores para adoptar metodologias de ensefianza mas ludicas, uno de
los aspectos de mejora de mayor importancia identificado por los estudiantes, fue la
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necesidad de una mayor explicacion de los profesores con respecto al uso del aplicativo.

La mayor parte de los estudiantes percibieron que obtuvieron un ahorro de tiempo
importante en el desarrollo de los analisis estratégicos, lo cual coincide con lo observado
por Cabarcas, Martelo y Tovar (2013) en relacién con las facilidades operativas que
permiten el uso de los simuladores en los procesos de consultoria; este ahorro de tiempo
es importante en la medida que puede ser utilizado en fortalecer los procesos de analisis y
la calidad de los documentos de consultoria entregados.

Con los Al aplicados en este proyecto se evidencia el mejoramiento de los resultados
de los estudiantes y como un software centrado en la didactica facilita el proceso de
aprendizaje en diversos aspectos como: eficiencia en la autorregulacion y gestion del
estudiante (ahorro de tiempo, minimizacion de errores procedimentales), mayor
profundidad en la apropiacion del conocimiento (mejora el analisis que se puede hacer de
la compafia), mayor adquisicion de la competencia (comprender mejor el proceso de
analisis estratégico); mejor adaptacion al proceso personal de aprendizaje (facilita
correcciones y ajustes al diagnostico); mayor relacion dialdgica entre estudiante y tutor
(recibir la retroalimentacion). Estas ventajas y otras encontradas en otros estudios
sefalados en este documento permiten evidenciar que el uso de estrategias de
aprendizaje inmersivo en estudiantes de administracion es un potenciador para su
desempefio académico y profesional, lo cual indica que es factible implementar estrategias
similares para otros cursos del programa.
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