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DISENO DE UN SIMULADOR PARA LA ENSENANZA DE LA
MERCADOTECNIA CON APLICACIONES PRACTICAS EN
LAS PYMES

Resumen

El nuevo modelo educativo centrado en competencias rompe paradigmas y
beneficia la construccion del propio conocimiento por parte del estudiante, lo
que permitira no sélo resolver ejercicios tipo, sino tener competencias
(conocimientos, habilidades, actitudes y valores) para cualquier momento en el
cual se tenga que enfrentar a la solucién de situaciones reales. La introduccién
de las TICs en los sistemas educativos expone la necesidad de los nuevos roles
de docentes y estudiantes, los cuales al integrar las nuevas herramientas pueden
adquirir mayor autonomia y responsabilidad en el proceso educativo. También,
obliga al docente a modificar el rol clasico. La principal estrategia empleada en
la educacion basada en competencias es el aprendizaje basado en problemas
(ABP), ya que favorece la transferencia de los conocimientos, de los
y// procedimientos y permite la aplicacion de las actitudes en la solucion de
A\,v{'f\NEFQ‘%“ problemas reales. Cabe mencionar que, que la mayor parte de las teorias
e e econémico administrativas prestan mayor atencién al comportamiento de las
grandes empresas, sin embargo las Micro, Pequefias y Medianas Empresas
(MIPYMES), tiene un papel importarte en la economia de cada pais.

El objetivo de este trabajo es desarrollar una estrategia didactica basada en
competencias, utilizando como herramientas a las TIC’s, dicha estrategia tiene
como funcion apoyar al docente a desarrollar las competencias de los
estudiantes, mejorando su ensefilanza y aprendizaje de los conceptos
2 fundamentales de la mercadotecnia mediante un sistema interactivo estudiante-
? docente el cual contenga elementos teéricos de mercadotecnia y un simulador

e de negocios Pyme teniendo como base la caracteristicas econdmicas de la

sociedad Mexicana.

"2laz,

Se desarrollo un programa mediante el uso de la programacion JAVA, el
programa se divide en 2 fases.

La primera fase “Cuestionario Interactivo” permite al docente realizar altas y
bajas de alumnos, evaluacion individuales a los alumnos de los conceptos
fundamentales de mercadotecnia, mediante 3 cuestionarios interactivos y
generar equipos.

La segunda fase “Aplicacion Interactiva” el alumno tiene como objetivo el
desarrollar una Pyme exitosa por equipos de no mas de 3 estudiantes desde O,
con una restriccion de capital, el capital otorgado para cada alumno dependera
de los resultados obtenidos en la fase 1 y es calculado de manera automatica.
En esta fase integraran los conocimiento de mercadotecnia adquiridos
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previamente para seleccionar un producto, local, determinar un precio, y
realizar las promociones, asi mismo los estudiantes competiran en la misma
poblacion, afectando las decisiones de sus comparieros el desarrollo la Pyme
que se desarrolla.

Finalmente se logro el objetivo de desarrollar una estrategia didactica basada
en competencias utilizando como herramienta las TICs, para dar apoyo a los
docentes y generar competencias en los estudiantes Las pruebas preliminares
del programa tanto en la parte de cuestionario como en la parte de la simulacion
de negocios resultaron positivas, teniendo un sistema funcional, mayormente
en la parte de evaluacion del cuestionario en la cual el docente puede ver de
manera individual los rendimiento de los estudiantes.

Palabras clave. Mercadotecnia, Competencias, ABP, TICs, Simulador de
negocios, PYMES.

1. Antecedentes

Introduccién

/A
2 \v/ANFFCA La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE)
e e menciona que es necesario propiciar la construccion de competencias y el
aprendizaje permanente para contribuir al desarrollo cultural, social y
econdmico de la sociedad (OCDE, 2005). Los paises latinoamericanos deben
estar preparados para tal efecto y los docentes deben conocer los principios
sobre los cuales se desarrollan los nuevos modelos basados en competencias,
modificando paradigmas y con ello beneficiando la construccion del propio
conocimiento por parte del estudiante, el cual permita no solo resolver ejercicio,

alar sino adquirir competencias (conocimientos, habilidades, actitudes y valores).
< © (Obaya, Vargas, & Delgadillo, 2011)
E En México, la Secretaria de Educacién Publica (SEP), en su plan su Plan

Nacional de Desarrollo 2007-2012, establece la necesidad de actualizar los
programas de estudio, sus contenidos, materiales y métodos para elevar su
pertinencia y relevancia en el desarrollo integral de los estudiantes, y fomentar
en éstos el desarrollo de valores, habilidades y competencias para mejorar su
productividad y competitividad al insertarse en la vida econdmica, esto es
educar por competencias (Secretaria de Educacion Publica, 2017)

La educacidn basada en competencias y conceptualizacion de competencias

El nuevo modelo de educacion basada en competencias (EBC), se enfoca en
insertar a los egresados de una carrera a un determinado &mbito laboral, para
ello las instituciones desarrollan un perfil de egresado el cual sea congruente
con el &mbito laboral.
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Se reconoce que existen diferentes acepciones del término competencia, en
funcion de los supuestos y paradigmas educativos, una competencia permite
identificar, seleccionar, coordinar y movilizar de manera articulada e
interrelacionada un conjunto de saberes diversos en el marco de una situacion
educativa en un contexto especifico: (Secretaria de Educacion Publica, 2017)

e Las competencias tienen un caracter holistico e integrado.

e Las competencias se encuentran en permanente desarrollo.

e Las competencias se concretan en diferentes contextos de intervencion y
evaluacion.

e Lascompetencias se integran mediante un proceso permanente de reflexion
critica, fundamentalmente para armonizar las intenciones, expectativas y
experiencias a fin de realizar la tarea docente de manera efectiva.

e Las competencias varian en su desarrollo y nivel de logro segun los grados
de complejidad y de dominio.

e Las competencias operan un cambio en la logica de la transposicion

didactica.
Las competencias son una estructura de atributos necesarios para el desempefio
/A L S i) - " 8
\WANFECA de situaciones especmcas (conocimientos, actltud_es, valores y habilidades) y
§ nedanits Ruciocl e (aminier las tareas que se tienen que desempefiar en determinadas situaciones. (Gonczi,

A.y Athanasou, J., 1996).

Tabla 1
Habilidades de relacion que pueden adaptarse a diferentes escenarios,
profesiones, empleos y niveles de la educacion

TIPO DE COMPETENCIAS ACCIONES

Actitudes relacionadas con e El humanismo y los valores.
\g\ a/(;) e La ética profesional y la legalidad.
%ﬁ Cultura e Nociones bésicas de las principales disciplinas
P humanistas y de las artes.
Relaciones interdisciplinares e Trabajo de equipo.

e Capacidad de trabajar de  manera
interdisciplinar.

Relaciones interpersonales e Respeto a otras culturas.

e Servicio y cooperacion

Fuente: (Obaya, Vargas, & Delgadillo, 2011)
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Tabla 2
Habilidades de comunicacion a adquirir, mediante
la educacion basada en competencias

e Hablar y escuchar.
e Formular preguntas adecuadas.
Verbales: « Discusion grupal, interactuar.
e Decir, mostrar, reportar.
e Leer criticamente y expresarse verbalmente y por escrito de
manera correcta en el propio idioma (y en otro,
especificamente el inglés
Leer criticamente.
Seleccionar la informacion.
Evaluar la informacién.
Tomar una posicion frente a la informacidn; no dejarse guiar
irreflexivamente por los contenidos.
e Escribir: pensar con ldgica para expresar ordenadamente el
pensamiento por escrito (redactar significa etimologicamente
compilar o poner en orden).
Elaborar reportes.
Elaborar articulos.
Elaborar sintesis.
Elaborar ensayos.
Procesar informacion.

Informacion: basqueda, consulta, valoracién y eleccién de la
informacion.

e Relacionar con la disciplina que se estudia.
\?\ a e Relacionar con la préctica profesional
%@ Fuente: (Obaya, Vargas, & Delgadillo, 2011)

De lectura:

/A
, \Y{{\NFEQA De expresion

E de Contaduria y Admint

escrita

De computacion:

Cabe hacer mencion que el aprendizaje basado en problemas (ABP) es una de
las estrategias utilizadas en el EBC la cual beneficia la transferencia de
conocimiento, de los procedimientos y permite la aplicacion de las actitudes en
la solucién de problemas (Obaya, VVargas, & Delgadillo, 2011).

Sociedad de la informacion y TIC's en la educacion

Para poder satisfacer las necesidades de la Sociedad de la Informacion, las
instituciones de nivel superior deben integrar nuevos modelos educativos los
cuales desarrollen productos de aprendizaje y experiencias que comulguen con
los parametros de responsabilidad, consumo, convivencia y coherencia de las
sociedades de la informacion, estas instituciones deben generar aprendizajes
capaces de modificarse; para desarrollarlos se necesitaran nuevas culturas
academicas y otras diferentes a las que ahora existen (Talanquer, V., Morgan,
D., Maeyer, J., y Young, K., 2007)
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La introduccidn de las TICs en los sistemas educativos expresa las necesidades
de generar nuevos roles de los docentes y estudiantes, al integrar nuevas
herramientas los estudiantes tendran mayor autonomia y responsabilidad en el
proceso educativo, obligando al docente a modificar su rol clasico (Lugo,
2010). Las TICs, ademas de ser una herramienta, contribuyen principalmente a
facilitar las conversaciones, vinculos y perspectivas sobre el mundo, son
actualmente herramientas necesarias en la vida cotidiana, de tal manera que
cuando una persona queda excluida del acceso y uso de las TICs una de las
consecuencias es que pierde de estar en el mundo y el resto de la humanidad
pierde esos aportes. “En el siglo XXI es indispensable saber utilizar
tecnologias” (OCDE, 2010).

Pymes en México

Las MIPYMES, en las economias de los paises desarrollados representan
alrededor del 90% de las empresas existentes y emplean el 50% de la mano de
obra, participando en la creacion del 50% de PIB mundial. En México, segun
el censo econdmico 2014, realizado por el Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia (INEGI), las MIPYMES generan el 71.2% de los empleos y 35.9%

/A
2 \Y{ANFEQA en produccion bruta (INEGI, 2014).

E de Contaduria y Admint

A pesar de que la mayor parte de las teorias econémicas administrativas prestan
mayor atencién al comportamiento de las grandes empresas, las Micro,
Pequefias y Medianas Empresas (MIPYMES), tiene un papel importarte en la
economia de cada pais. (Valdes Diaz de Villegas, 2012)

2. Objetivo
alar El objetivo de este trabajo es desarrollar una estrategia didactica basada en
A % competencias, utilizando como herramientas a las TIC”s, dicha estrategia tiene
? como funcion apoyar al docente a desarrollar las competencias de los
estudiantes, mejorando su ensefianza y aprendizaje de los conceptos

fundamentales de la mercadotecnia mediante un sistema interactivo estudiante-
docente el cual contenga elementos tedricos de mercadotecnia y un simulador
de negocios Pyme teniendo como base la caracteristicas econémicas de la
sociedad Mexicana.

3. Metodologia
El disefio y creacion del sistema se dividio en 2 etapas (Cuestionario Interactivo,

Simulador de Negocio), cada etapa se desarrollo en 5 fases de la siguiente
manera:

3.1 Disefio de Cuestionario Interactivo

3.1.1 Banco de Reactivos. Se analizaron las materias de Fundamentos
Mercadotecnia correspondientes a los planes de estudios de las carreras



XXII CONGRESO INTERNACIONAL DE CONTADURIA, ADMINISTRACION E INFORMATICA

de Informatica y Administracion de la Facultad de Estudios Superiores de
Cuautitlan UNAM, dando como resultado que la materia en ambas
carreras comparten la bibliografia recomendada y el temario de 10
unidades siguiente:

1. La Mercadotecnia y su Evolucion

2. Mercado y Comportamiento del Consumidor

3. Sistemas de Informacion de Mercadotecnia e Investigacion de  Mercados
4. Planeacion Estratégica

5. Producto
6

7

8

9

1

Precio
Canales de Distribucion y Distribucion Fisica
Promocion

. Fundamentos de la Fuerza de Ventas

0. Tépicos de Mercadotecnia

Posteriormente, tomando como base el libro de Marketing de Philip Kotler, que
se encuentra en la bibliografia recomendada, se disefié un banco de reactivos
con respuesta de opcion maultiple. Se crearon 50 reactivos por cada unidad del
y// temario, dando un total de 500 reactivos en el banco de reactivos.
2 \v/ANFFCA Adicionalmente, el banco se dividio en 3 bloques. El primer bloque con las
e e unidades las tres primeras unidades (Mercadotecnia y su Evolucién, Mercado y
Comportamiento del Consumidor y Sistemas de Informacién de Mercadotecnia
e Investigacion de Mercados), el segundo blogue con las unidades 4 a 6
(Planeacion Estratégica, Producto y Precio) y el tercer bloque con las unidades
7 a 10 (Canales de Distribucion y Distribucion Fisica, Promocion, Fundamentos
de la Fuerza de Ventas y Tdopicos de Mercadotecnia).

alar Finalmente, los 500 reactivos se cargaron al sistema que permitio seleccionar
< % cuestionarios de opcion mdltiple, con reactivos aleatorios. Con un promedio de
% 7 a 10 preguntas de cada unidad.

3.1.2 Disefio de Imagen del Sistema: En esta fase se desarrollaron los elementos
correspondientes a la imagen del cuestionario interactivo, asi como los
elementos generales del sistema (Logo, Nombre, Acrénimo e Imagen
General)

Nombre y Acronimo: Se generd el nombre del sistema “Simulador Integral
para la Ensefianza y Aplicacion de la Mercadotecnia” SIPEAM.
Adicionalmente se realizé una revision en el Instituto Mexicano de la Propiedad
Intelectual IMPI, en donde se investigo que no existiera un registro previo del
nombre propuesto para el simulador.

Disefio de Logo: Se disefio un logo correspondiente a la imagen interactiva que
se planea implementar en el sistema.
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/A
VANFECA

E deC duria y Ad

\;b_\a/‘

SIPEAM

Imagen General: Se disefiaron 3 tipos de fondos (Azul, Amarrillo, Verde) para
implementarse con respecto a la interfaz interactiva del programa, el tono azul
corresponde al administrador general y a la interfaz principal del programa, el
fondo amarillo corresponde al usuario alumno en el area de instrucciones o
seleccion de actividades y el fondo verde corresponde a la realizacién de

actividades

iSIPEAM

‘SIPEAM

N

iSIPEAM

3.1.3 Desarrollo de Base de Datos y desarrollo de interfaz: El desarrollo de la
base de datos se realiz6 con el gestor de base de datos libre XAMPP el
cual permitio la creacion y la integracion mas sencilla al Simulador,
creando 16 tablas para guardar cada uno de los diferentes datos que exigio
la aplicacion. A continuacidn, se disefid la fase interactiva de la aplicacion
en Java para el cuestionario interactivo.

- [E AltaAlumnos.java
|;| BackGround1.jpg
@ BajaAlumno.java

|;| Canal de Distribucién,;
@ Canal_Distribucion.jay
E‘] Conectar.java

@ Contenido_1.java
@ Contenido_2.java
@ Contenido_3.java
EI] Frame_Informacion.jz
EI] Frame_Mapa.java
EI] Frame_Plaza.java

- |&] Frame_Plaza.java
@] Frame_Preferencias.ji
@ InicioSesionPrincipal . ji
|;| Mapa Color.png
@ Mapa.java

[ Menuadmi.java
@ Menu_Informacion. ja
@ Opdones.java

Eﬁ Preguntas_1_1.java
@ Preguntas_2.java
@ Preguntas_3.java
@ menuPrincipal. java

3.2 Disefio de Aplicacion Interactiva

_ -

SPEAM

Contrasena:

Acceser

3.2.1 Disefio de Caso Practico: Se realizé una investigacion y evaluacion de las
caracteristicas de la sociedad mexicana en cuando a clases sociales,
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determinando el nivel de ingreso y el porcentaje de la poblacion mexicana
en cada escalafon de la piramide de clases sociales, y se realizd una
proyeccion de frecuencia de compra de los consumidores mexicanos con
respecto a producto de cafeteria y panaderia, asi como el nivel de gasto
que realizan en dichos productos.

Piveles Socloecondmicos

A/B Ao 5000
C+ Media fta 35,000 - 84,008
C Medis 11,600 - 34,500
D+ Media Baja €800 ~11,59G
D B Al 2,700 - 8,799
E Bafa B =269

Entonces, se analizaron las areas de la mercadotecnia a integrar en el ejercicio
siendo el mix béasico de marketing (Plaza, Precio, Producto y Promocion) y se
disefiaron diferentes escenarios para cada una de las areas.

/A 3.2.2 Disefio de Imagenes: $e disefiaron la imagenes para la parte interacti\{a la

\W/ANFECA cual corresponde al mix de mercado Plaza, Precio, Producto y Promocion,

iazién Waclonl de & y asi como un disefio de imagenes extra correspondientes a los elementos
extra dando un total de 120 iméagenes las cuales corresponden a los
elementos de mix de marketing

E deC duria y Ad

3.2.3 Disefio de Interfaz: Al igual que en el cuestionario se desarrollo una base
de datos fue hecha con el gestor de base de datos libre XAMPP el cual
permitid la creacion y la integracién mas sencilla al Simulador.

\g\ ot 4. Resultados

2
% . Se obtuvo un simulador, que se puede correr en una PC o una Laptop y que
funciona de la siguiente forma:

a) Seinicia el sistema en la ventana, que representa la portada del mismo. Este
contiene los elementos de inicio de sesion tanto para usuarios como para
administradores que, incluye los campos de contrasefia y nombre de
usuario. El docente (administrador) entra a la pagina principal del sistema
mediante un usuario y contrasefia designadas por el sistema, una vez
ingresados los datos se accede a distintas interfaces, a continuacion, se
expone la ventana del administrador. La ventana del administrador consta
de un menu principal que permite dar de alta a usuarios o darles de baja
mediante un procedimiento de ingreso de datos en los campos de: nombre,
apellido paterno, apellido materno, matricula, contrasefia, correo
electrénico y un ID que representa un nimero Unico para la identificacion
del usuario de manera rapida.
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Sivitiador Wil Pan 1 Gl iSIPEAM - (e
Aj la Mercack

b) Posteriormente, el usuario puede iniciar su seccion la cual le permite el
acceso a su cuenta. A su vez la ventana de usuario cuenta con un menu
principal que, se visualiza con la opcion de elegir entre tres bloques
distintos. En cada bloque se presentan 30 preguntas de opcion multiple
correspondientes a las unidades mencionadas en la metodologia. Al
seleccionar un blogue, se despliega un cuestionario, el que se va
contestando y que se puede ir evaluando por reactivo o de forma global.
Esta seleccion se realiza indicando en el cuadro de texto que tiene al pie de
cada cuestionario que indican calificar y en consecuencia se genera una

{VA/ANFECA califica_lcic’)n automaética del usuario. Tambien, se indica en los cuadros de
Asociacién Nacional de F. y texto si la respuesta es correcta o errénea. La evaluacion tiene rango de 0 a
10. Estos valores son fundamentales, porque la calificacion es representada
por cantidades de dinero virtual los cuales oscilan entre $0 y $50,000 pesos
por bloque proporcionalmente con la calificacion, teniendo un maximo de

$150,000 pesos por estudiante.

E deC duria y Ad

—
Bioque 1

© oo e me esencace | somumcin

@ Bloque 1 Kotier Stanton . McCarthy.
)

\a - 7l
\6:" /& @ 5,°q“,7 ) Kotier _) Stanton ) Armstrong

{2) ! 1m0 oo R O Y BN RN 4 ORI 00 O 8 TR
mvans Kotler ) Stanton UcCarthy
oy @ Bloquis'3 462 Vg o o
J 0 () Macketing 20 J Marketng 3.0

Markoting 2.0 Markedng 3.0
Marketing 3.0

iSIPEAM - - : ‘ y

c) Una vez terminado el tercer bloque el administrador puede volver a
ingresar a la ventana principal en el cual puede revisar los resultados del
usuario de manera general o especifica (Por pregunta). Asimismo, puede
realizar la integracion de equipos siendo una opcidon Gnica de 3 usuario por
equipo, generando un usuario nuevo (equipos), otorgandoles un nuevo
nombre y contrasefia, con la cual pueden ingresar a una nueva ventana
(simulador).
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e
Alta Equipos

Guardar

!SIPEAM

d) Ingresando a la ventana de usuario (equipo) los estudiantes pueden ver las
caracteristicas de su equipo correspondiente, nombres de los integrantes,
calificaciones, y cantidad de dinero obtenida tanto individual como grupal,
puede observar el estado de resultados de su empresa, sus inventarios, asi
como pedir un préstamo a una tasa de interés determinada por el nivel de
equipos que solicite un credito, debido que solo se pueden prestar
$1,000,000 entre todos los equipos (Promedio 10 equipos).

e) Aplicacion del sistema en la generacion de una PYME: En la siguiente

{VA/ANFECA seccion se plantea el problema siguiente:
Escuis s Contadur y Adminal Usted desea poner un negocio de cafeteria y panaderia en la comunidad y
se encuentran en una comunidad la Joya, la cual es una comunidad cerrada
y alejada de otras comunidades, dicha comunidad representa exactamente
los niveles socioecondmicos de la republica mexicana. En la comunidad
habitan 1,000 habitantes, los cuales gastan el 10% de sus ingresos en
productos de panaderia y cafeteria y se representa de la siguiente manera:
ala - Nivel % Poblacion Ingreso Medio Poblacion  Gasto Promedio
o A/B 1% $100,000.00 10 $100,000.00
%” C+ 5% $85,000.00 50 $425,000.00
C 1% $35,000.00 140 $490,000.00
D+ 20% $12,000.00 200 $240,000.00
D 25% $6,800.00 250 $170,000.00
E 35% $2,700.00 350 $94,500.00
TOTAL 1,000 $1,519,500.00

Usted cuenta con 12 meses para obtener la mayor rentabilidad posible aplicando
su_conocimiento sobre el mix de marketing, tome en cuenta que existen otras
empresas en el mismo giro que usted (Otros equipos) en el mercado gue toman
decisiones, las cuales afectan al mercado y por ende su negocio.

f)  En la primera ventana interactiva, la seccién plaza contiene el mapa de La
Joya, en la que se observan 12 locales, los cuales varian en tamafio y
ubicacion, lo cual afecta directamente las variantes de ventas.
Posteriormente, cuando los usuarios seleccionan un local, se presenta una
segunda opcion en donde se observan 5 opciones del mismo local, las
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cuales varian de costo en funcién de la calidad del mismo. Esta fase termina
cuando los usuarios seleccionan un local.

-
Al
3

iSIPEAM

g) En la segunda ventana, los usuarios seleccionan un producto dependiendo
del nivel socioecondmico. Se pueden seleccionar hasta 3 productos para
comercializar. Sin embargo, el usuario solo puede seleccionar productos
para un segmento similar ejemplo (A/B, C+, C) y no se puede (A/B, E). El
sistema automaticamente cancela la seleccion de producto. También, se
puede solicitar la cantidad de productos deseado por nivel. Los costos de

Y\ los productos oscilan entre 3 y 20 pesos dependiendo el nivel
WANFECA socioeconémico al que van dirigido.

E deC duria y Ad

h) En la ventana de promocion, los usuarios podran determinar una de cuatro
promociones para cada uno de sus productos (2 x 1, Obsequios, Sorteo,
Cupones), cada una aumenta el costo del producto de diferente manera.

i) La dltima ventana que corresponde a la mix de marketing, el usuario pone

un precio a sus productos, para lo cual tienen que realizar el calculo de su

i5 punto de equilibrio y las ventas esperadas con respecto al mercado

\? ‘& seleccionado, debido a que no sabe lo que han seleccionado los demas
%ﬁ usuarios ni el mercado al que van enfocados hasta el segundo mes.

j) Por ultimo, el administrador regresa al punto de partida y hace correr el
programa con la de proyeccion de mercado desarrollada para este
problema, la cual determina segln las variables seleccionadas por los
equipos en la plaza, precio, producto y promocion, la cantidad de ventas
que cada equipo a realizado asi como el célculo de los inventarios restantes,
los cuales los usuarios pueden observar cuando inicien su sesion para
iniciar el segundo mes.

Prohibiciones del sistema:

e Los equipos no pueden cambiar una vez iniciada la parte préactica

e Los equipos tienen que ser de 3 personas, pero no es prohibitivo. Si es
menor, genera desventaja en la inversion inicial

e Eladministrador no tiene capacidad de modificar ningln aspecto de la parte
tedrica o practica, solo es observador y puede correr el programa
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e El administrador también puede estar en un equipo, sin embargo, tiene que
contestar el cuestionario.

e Pararealizar la préctica es necesario 6 equipos como minimo y 12 equipos
como maximo.

e El sistema soporta hasta 100 meses de practica con el mismo negocio y 12
equipos activos

5. Conclusion

Se concluye que se logro el objetivo de desarrollar una estrategia didactica
basada en competencias utilizando como herramienta las TIC’s, para dar apoyo
a los docentes y generar competencias (Trabajo en equipo, Procesar
informacion. Relacionar con la disciplina que se estudia, Relacionar con la
practica profesional), en los estudiantes Las pruebas preliminares del programa
tanto en la parte de cuestionario como en la parte de la simulacién de negocios
resultaron positivas, teniendo un sistema funcional, mayormente en la parte de
evaluacion del cuestionario en la cual el docente puede ver de manera individual
los rendimiento de los estudiantes.

/A El sistema cuenta con una seccion de manual de usuario la cual describe de

W/ANFECA . . Ty

lacién Nacional de F y manera general el uso del mismo, facilitando al docente la utilizacion del
sistema, sin embargo debido al tipo de programacion para habilitar al docente
como administrador es necesario realizarlo desde el codigo base, por lo cual
para poder usar el sistema es necesario que los programadores, habiliten a los
docente de manera individual. Posteriormente el docente como administrador
es capaz de controlar el sistema de manera general. Por lo anterior se sugiere
un curso de capacitacion en el cual se realice la instalacion del sistema, alta de
docente — administrador e introduzca al docente en las funciones bésicas de

A ¥
E de Contaduria y Admint

\3\ ar altas y bajas de estudiantes, revision de calificacion.
e ‘M
2
% Se aplicara la estrategia didactica en el semestre 2018-1, para evaluar las
competencias adquiridas por los estudiantes a través de la aplicacién del
sistema.
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