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RESUMEN
La simulación como estrategia de aprendizaje ha sido la respuesta a las necesidades de formación en el sec-
tor empresarial. El objetivo de este artículo es presentar el estado del conocimiento sobre las características y 
aportes de experiencias significativas de simulación en el sector financiero a nivel nacional e internacional. Para 
ello, se realiza una revisión sistemática de estudios y experiencias sobre simulación de aprendizaje financiero 
durante los últimos quince años, con lo cual se busca identificar las condiciones y características de la simula-
ción dentro de la formación laboral en el sector financiero. Se concluye que los simuladores posibilitan integrar 
conocimientos, tomar decisiones fundamentadas, trabajar en equipo y aumentar la motivación, todos ellos 
elementos significativos del proceso enseñanza-aprendizaje.

Palabras clave: simulación; aprendizaje; formación para el trabajo; sector financiero.

ABSTRACT
Simulation as a learning strategy has been the response to the training needs in the business sector. 
This paper seeks to show the level of knowledge on the characteristics and contributions of significant 
experiences of simulation in the financial sector at a national and international level. To do this, the 
article did a systematic review of studies and experiences about financial learning simulation that had 
been performed for the last 15 years in order to identify the conditions and characteristics of simulation 
within the job training in the financial sector. The article concludes that simulators allow to integrate 
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knowledge, make informed decisions, teamwork and motivation, all these significant elements of 
teaching-learning process.

Key words: Simulation; learning; job training; financial sector.

Introducción

Los requisitos y calidades de capital humano 
que necesita el sector empresarial deman-
dan la adquisición de cualificaciones pro-

fesionales a jóvenes y personas adultas que necesitan 
tener acceso a empleo y movilidad social (Abdullah, 
Hanafiah y Hashim, 2013). La estrategia de varios paí-
ses ha sido la articulación de la formación profesional 
con los sistemas de educación (Blas y Planells, 2011), 
los cuales se ven obligados a reformar y redefinir sus 
objetivos en función de la innovación científico-tec-
nológica, y su respuesta pertinente a las necesidades 
de las empresas. 

En el caso de América Latina, existe una opinión 
generalizada de los expertos sobre la insuficiencia de 
medios tecnológicos en la región para responder a 
estas necesidades debido a deficiencias de recursos 
TIC (De Ibarrola, 2011; Reyes, Vera y Colina, 2014) 
y, a impedimentos estructurales para transformar los 
nuevos roles que deben asumir profesor y estudiantes 
en el proceso educativo (Martínez, Villamil y Peña, 
2006). No obstante a lo anterior, Quevedo (2011) 
destaca algunas iniciativas muy valiosas para América 
Latina: el Plan Ceibal en Uruguay, Enlaces en Chile, 
Proyecto Huascarán en Perú, Programa Computa-
doras para Educar en Colombia, Programa integral 
Conéctate en El Salvador, Escuelas del Futuro en 
Guatemala o el Plan de Inclusión Digital Educativa 
y Conectar Igualdad en Argentina, entre otros. Para 
el autor, todos ellos dan muestras de la existencia de 
políticas que buscan acompañar estas transformacio-
nes, sumarlas al mundo de la escuela y orientarlas en 
una dirección determinada (Quevedo, 2011). En Co-
lombia, el Plan Vive Digital en sus dos versiones ha 
generado también dinámicas significativas de uso de 
las TIC en el medio educativo.

Las tecnologías de la información posibilitan 
espacios para la experimentación, la adaptación y 

ejecución de nuevas propuestas pedagógicas y para el 
mejoramiento de los procesos de aprendizaje, entre 
los que se desataca la simulación, una estrategia de 
aprendizaje que se ha desarrollado, especialmente, en 
el mundo empresarial y que posibilita generar mejo-
res procesos de desempeño laboral en lo que respecta 
a la toma de decisiones y al ejercicio cualificado de las 
competencias. Las tecnologías de simulación posibi-
litan el desarrollo de estrategias pedagógicas activas 
que generan condiciones favorables para el logro efi-
caz de aprendizajes significativos. De ahí, su uso cada 
vez más generalizado para el desarrollo de habilidades 
y destrezas en escenarios semejantes a los reales des-
de la interactividad, la autonomía y la lúdica.

Por ello, se hace necesario establecer cuáles son las 
características y condiciones de la simulación como 
estrategia de aprendizaje financiero, según las nuevas 
formas organizacionales de las empresas (De Ibarrola, 
2011), el desarrollo de nuevos centros de formación 
permanente, dotados de ambientes y laboratorios para 
el aprendizaje participativo (Blas y Planells 2011; Var-
gas, 2011; Fleta, 2013), y el desarrollo de las TIC des-
de las nuevas lógicas de nativos digitales (Levy, 2007; 
Prensky, 2010) que permitan repensar el modelo de 
formación para el trabajo en el sector financiero.

Materiales y método

Este estudio se basa en una revisión bibliográfi-
ca sistemática de las bases de datos especializadas del 
campo educativo y financiero. Los buscadores de las 
bases de datos fueron: Dialnet, Doaj, Jstore, Redalyc, 
Science Direct y Scielo. Los descriptores usados en 
español fueron simulación financiera, simulación y 
aprendizaje, simulación y formación, juegos financie-
ros; en inglés se usaron: business simulation,simula-
tion learning y financial games. Se buscaron artículos 
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entre 2000 y 2015, incluyéndose aquellos artículos 
más antiguos que eran referenciados de manera reite-
rativa dentro de los artículos y que tenían una relevan-
cia académica importante. Los idiomas de los artícu-
los fueron español e inglés, usando los descriptores. 
Se consolidaron 200 artículos tras la combinación de 
diferentes palabras clave, de los cuales se referencia-
ron 42 por su pertinencia y cercanía al campo de estu-
dio. Igualmente, se incluyeron cuatro libros de teoría 
y seis de contexto para ubicar el objeto de estudio en 
el campo educativo y articular las diferentes condicio-
nes que se constituyen en la directriz para desarrollar 
un modelo de simulación en el sector financiero.

Para el análisis de la información se diseñaron fi-
chas bibliográficas que después de una revisión sis-
temática se agruparon por temáticas, entre las que se 
destacan dos campos básicamente: simulación y edu-
cación financiera. Algunas de las restricciones que se 
identificaron fueron la poca literatura especializada en 
el tema financiero de operaciones bancarias, pues la 
mayoría se encauzaban a la planeación estratégica y a 
la toma de decisiones. 

Generalidades

El “aprender haciendo” dentro del aula es una 
oportunidad para brindar una formación más interac-
tiva, en cuanto experiencia lúdica, desafiante, diverti-
da y fácilmente ajustable a necesidades y característi-
cas de los estudiantes (Mesa, 1995). En este sentido, 
la innovación financiera va ligada a la educación que 
busca también “innovar en la metodología de la ense-
ñanza y ubicarse a la par en el desarrollo tecnológico 
en el área de la docencia” (Plata, 2008). 

Por un lado, los simuladores y laboratorios vir-
tuales apoyan el proceso de capacitación y el reforza-
miento de conceptos al ser un medio que permite la 
interacción con diferentes escenarios laborales. Según 
Forero (2012), la característica más importante de 
la simulación es la interacción del usuario como un 
agente activo, lo cual permite a los estudiantes la toma 
de decisiones para hacer frente por sí mismos a de-
terminados aspectos decisionales de la organización, 
sin que estas lleguen a ser juzgadas como correctas 
o incorrectas por el instructor o tutor (Chakravorty 
y Franza, 2005; Arias, Romerosa, Navarro, Haro y 

Ortega, 2009; Abdulla et. al, 2013). De esta forma, 
la interacción del estudiante con un simulador o am-
biente simulado en condiciones controlables y no 
controlables, permite comprender la dinámica laboral 
en un ambiente cercano a la realidad (Liljehult, 2004), 
desde la utilización de modelos de simulación para 
representar sistemas que guían la toma de decisiones 
(Garavito, 2002).

Por otro lado, la simulación contribuye también 
a la transferencia entre la teoría y la práctica (Misas, 
2004; Arias et. al, 2009; Abdulla et. al, 2013), pues 
permite aplicar el conocimiento teórico multidiscipli-
nar a situaciones simuladas de la vida real que son 
altamente motivadoras para los estudiantes. Contri-
buye, de igual manera, a potenciar un aprendizaje efi-
caz tanto en contenidos como en prácticas (Smetana, 
y Bell, 2012; Vreman-de Olde,Jong y Gijlers, 2013), 
pues la relación de sus conocimientos y experiencias 
facilitan vivencias cercanas al “mundo real” (Belda y 
Grande, 2009; Forero, 2012; Fleta, 2013). Otra de las 
características de la simulación es la generación de un 
espacio para la creación de conceptos, la integración 
de las observaciones y la resolución de problemas 
desde la estructura de sistemas complejos que repre-
sentan el mundo real (Forero, 2012).

Por último, la simulación ofrece al docente y al es-
tudiante la posibilidad de observar el comportamien-
to de los individuos bajo condiciones de presión en 
el aula, sin que la empresa deba asumir ningún costo 
por los errores cometidos por inexperiencia o desco-
nocimiento (Arias et. al, 2009). Muchos estudios en 
torno a la simulación ponen de relieve su potencial 
para desarrollar el perfil laboral de acuerdo con los 
requisitos de la industria (Franco y Álvarez, 2008).

En general, la simulación permite el desarrollo de 
competencias, el aprendizaje autodirigido, y el apren-
dizaje permanente, en dinámicas de trabajo colabora-
tivo (Chaparro, et al, 2013), a partir de una multiplici-
dad de métodos pedagógicos activos orientados a la 
consecución de resultados concretos de aprendizaje, 
tales como el juego de roles basado en el escenario 
(Harrison et al, 2006 y Fleta, 2013).
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Simulación con juegos gerenciales 
manuales y digitales

Los juegos gerenciales, cuyo origen se remonta al 
siglo XIX, con los primeros juegos de guerra, fueron 
usados por japoneses, británicos y americanos como 
entrenamiento para el desarrollo de estrategias béli-
cas en las dos guerras mundiales del siglo anterior. 
En sus orígenes, estos juegos gerenciales buscaban 
simular, estratégicamente, las dinámicas de acción y 
generar competencias para la toma de decisiones. A 
su vez, el juego Monopolio, inventado por Charles B. 
Darrow en 1933 y divulgado a gran escala un par de 
años después, tendrá un gran impacto en la cultura y 
en el mundo empresarial, en cuanto permitió “dis-
frutar de la emoción y la tensión que producen los 
negocios en la realidad” (Plata, 2008), involucrando 
lúdicamente a los jugadores en los conceptos y ex-
periencias que giran alrededor de las negociaciones, 
los impuestos, los salarios y el azar. De ahí, que el uso 
de los juegos y la simulación se hayan convertido en 
un apoyo del aprendizaje de contenidos conceptuales, 
procedimentales y actitudinales, ya que favorecen el 
desarrollo de la creatividad y del pensamiento estraté-
gico (Castro, 2008).

El juego gerencial se puede identificar con el con-
cepto de estrategia entendida como un programa ge-
neral de acción y despliegue implícito de habilidades y 
recursos para obtener un objetivo trascendente (Pla-
ta, Morales y Arias, 2009). En el caso de los juegos 
gerenciales, Plata (2008) afirma que la simulación de 
situaciones empresariales implica no solo un mode-
lamiento a partir de unos parámetros  de control y 
gobernabilidad, sino una lógica de causa-efecto para 
evidenciar el impacto en el sistema de cada decisión 
que se toma. En tal sentido, es fundamental hacer la 
distinción entre un juego en tiempo real y un juego 
de proceso, pues su objetivo está condicionado a la 
finalidad del aprendizaje. El juego de tiempo real per-
mite desarrollar funciones operativas que requieren 
de una acción deliberada inmediata, mientras que el 
juego de proceso busca desarrollar mayor análisis de 
las decisiones en la dinámica general de las operacio-
nes. (Plata, et al, 2009).

De las experiencias relevantes se reconoce el im-
pacto de los juegos gerenciales en la Universidad de 

Pennsylvania Estados Unidos con el Learnning lab, 
un laboratorio que cuenta con más de 20 juegos ge-
renciales clasificados en las áreas de economía, ma-
nagement, marketing y operaciones, en la línea de 
simuladores de negocios (Plata, 2008). En Europa es 
reconocido el desarrollo de la Universidad de Nava-
rra en cooperación con la Universidad de la Rioja, que 
idearon el juego Manager game aplicado inicialmente 
a los cursos de las facultades de ciencias económicas y 
administrativas, aplicado a áreas tan diversas como la 
ingeniería, el derecho y la gestión empresarial.

En Latinoamérica, los juegos gerenciales han sido 
usados para el entrenamiento o capacitación de líde-
res empresariales y empleados del sector financiero. 
Algunas de las experiencias reconocidas son las del 
Centro de simulación empresarial (Cesiem) del Ins-
tituto Tecnológico de Monterrey (ITM), que, desde 
1997, tiene como principal objetivo la administración, 
desarrollo y asesoría de simuladores de negocios para 
las diferentes instituciones educativas universitarias y 
empresariales en todo el mundo (Plata, 2008). 

En Colombia, el juego gerencial más antiguo y 
popular es el Juego de la Bolsa que organiza la Bolsa 
de Valores de Colombia (BVC), a través de una pla-
taforma que permite aprender a invertir en la Bolsa 
por medio de la compra y venta de títulos valores, 
tanto de renta fija como variable, con base en las ci-
fras reales día a día de los movimientos de la bolsa 
y los indicadores económicos. Para jugarlo se exigen 
ciertos conocimientos financieros en inversiones, va-
loración del riesgo, tasas de rentabilidad, entre otros. 
Dentro de este mismo aplicativo, la firma de corredo-
res de bolsa Mundo financiero, creó en 2007 el Juego 
en bolsa que maneja cifras tanto de la BVC como la 
NYSE; esta última ofrece más opciones para inver-
tir, con tasas de rentabilidad mayores. El realismo de 
esta simulación viene dado por la calidad técnica del 
simulador y por la sensación de riesgo que tienen 
los inversores. Según la descripción de juego si no 
existe sensación de riesgo, entonces no se invierte 
igual con un simulador que en la realidad. De ahí, la 
posibilidad de jugar con otros participantes que al 
momento de invertir, entran en competencia y gene-
ran mayor rentabilidad mediante el servicio “Lanza 
un reto”, una instrucción que motiva la compra de 
acciones con dinero virtual, su movimiento y, al final 
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del reto, la adquisición de beneficios según el por-
centaje logrado.

Según Plata (2008), estas experiencias de juegos 
gerenciales han permeado las universidades como 
estrategias didácticas para el desarrollo de habilida-
des financieras. Algunas de ellas son la Universidad 
Nacional que tiene un seminario de Juego gerencial; 
la Universidad Externado con una asignatura llama-
da Simuladores empresariales; la EAN que ofertan la 
asignatura Simulación gerencial; la Universidad de los 
Andes y Universidad de Antioquia con la asignatura 
de Juego gerencial o la Universidad Eafit. Todas ellas 
cuentan con estos simuladores en los programas de 
administración de empresas o ciencias de la adminis-
tración, así como con algunos juegos con aplicacio-
nes para el fortalecimiento de áreas específicas como 
El Juego de la bolsa (Finanzas), o el simulador Thres-
hold (Control de operaciones).

Las características que se desatacan de los juegos 
gerenciales simulados son la oportunidad de integrar 
y aplicar conceptos teóricos para la toma de decisio-
nes operativas o estratégicas, para maximizar ganan-
cias en un entorno simulado, o para el desarrollo de 
un aprendizaje interactivo con base en la experiencia, 
todo esto contextualizado en situaciones concretas 
del mundo empresarial (Avendaño &Reyes, 2009). 
Los juegos gerenciales son una alternativa para que el 
estudiante, el empleado o el ejecutivo adquieran expe-
riencias significativas acerca de la acción de adminis-
trar, entendiéndose esta como un proceso complejo 
de toma de decisiones bajo presión que requiere de 
un entrenamiento constante y de retroalimentación 
continua para mejorar.

Simulación computarizada para 
negocios

El antecedente de esta simulación computarizada 
se desarrolló en la industria de defensa, que incor-
poró los primeros modelos de simulación con len-
guajes de programación tales como Fortran y Run on 
mainframes (Harrington  y Tumay, 1999 en Belda y 
Grande, 2009). En el contexto de los negocios, el pri-
mer juego de simulaciones en negocios fue Top ma-
nagment decision simulation, diseñado en 1956 por la 
Asociación Americana de Administración (Liljehult, 

2004), así como el laboratorio de aprendizaje de la 
Universidad de Pensylvania. Cuando la ciencia infor-
mática comenzó a introducirse en algunas escuelas 
de negocios americanas, las simulaciones se desarro-
llaron mediante el trabajo modelado de algunas va-
riables cuantitativas relacionadas entre sí a través de 
simples rutinas (Arias et. al, 2009).

Posteriormente, el protagonista en el diseño de 
simuladores en negocios será el Departamento Sof-
trade de la Universidad de Carnegie, quienes regis-
tran un crecimiento del número de simuladores para 
negocios, especialmente entre los años 1958 y 1961. 
Su innovación fue la implementación de un ambiente 
para la experimentación de producción, marketing, 
administración de las compras a través del uso de 
componentes tecnológicos (Liljehult, 2004). Será en 
los años 80, cuando se realiza otro desarrollo en el 
marco de la explosión de los usuarios de ordenadores 
personales que llevó la empresa Microsoft al entorno 
operativo en el que se representaban los procesos, re-
cursos, productos y servicios en un modelo dinámico 
(Belda y Grande, 2009). Igualmente, se encuentran 
simuladores de juego de negocios (Faria, 1998; Herz 
y Mertz, 1998; Chang et al, 2003) o la simulación 
computarizada de negocios (McKenna, 1991), todos 
caracterizados por una serie de actividades lógicas re-
lacionadas, secuencialmente, que integran más de una 
función dentro de la estructura organizativa y que se 
refleja en un sistema compuesto por hardware, proce-
dimientos, funciones humanas y otros recursos uni-
dos por una especie de interacción regulada.

Hoy día, un estudio de Faria (1998) encontró que 
el 97,5 % de 236 escuelas de negocios seleccionados 
al azar en los Estados Unidos utilizan juegos de simu-
lación de negocios. En Reino Unido el 92 % de los 
departamentos de la empresa y de gestión en las es-
cuelas politécnicas y el 48,9 % de las universidades del 
Reino Unido hacen uso de los simuladores. Sin em-
bargo, la aplicación de este método de enseñanza en 
la educación superior en Asia es aún limitada (Chang 
et al, 2003) así como en América Latina (Quevedo, 
2011). Algunos simuladores como The financial sys-
tem simulator (FSS) sobre vigilancia monetaria por 
medio de un juego (Santos, 2002) o BankNEt que si-
mula costos transaccionales, escalas económicas, inte-
racción estratégica y depósitos como intermediación 
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económica y financiera (Sapienza, 2000) o avances en 
equipos de tratamiento y almacenamiento de la infor-
mación, unido al desarrollo de las telecomunicacio-
nes con la difusión de los sistemas de transferencia 
electrónica de fondos, (Suarez & Bustos, 2009) son 
algunas de las propuestas que se han desarrollado en 
el campo de la innovación financiera.

En ese sentido, Siewiorek et al (2012) afirman 
que la simulación en el ámbito financiero desde los 
juegos o simulaciones de negocios brinda importan-
tes posibilidades para anclar el aprendizaje a través 
de actividades concretas, ayudando a los estudiantes 
a afrontar la complejidad y a trabajar en equipo. Con 
respecto al papel del docente o instructor, su fun-
ción es la de ser facilitador del proceso para corregir 
y direccionar la simulación financiera (M.A. Martín 
et al, 2007; Chaparro et. al, 2013), generar dinámicas 
de aprendizaje participativo en las que se revalori-
za la autonomía de los estudiantes (Martínez et al., 
2006), y proporcionar retroalimentación del proceso 
en tiempo real (Vreman-de Olde et al., 2013). La ac-
tualización tecnológica y curricular de los docente-
ses clave en los procesos de formación profesional 
integral (Barrientos y Navío, 2015) ya que, adicional-
mente, el uso de simuladores es una estrategia que 
mitiga el costo distributivo de la información en el 
sector financiero (Suarez y Bustos, 2009).

Limitaciones y retos de la simulación 
financiera

Los estudios realizados en torno a la simulación 
en el campo de las ciencias económicas y administra-
tivas5 no arrojan resultados concluyentes respecto a 
su impacto e incidencia en el contexto de la educación 
superior o formación laboral, ya que los resultados de 

5	 Autores como Quevedo (2011) consideran que en términos de 
aprendizaje, creatividad y uso de las tecnologías se ha plantea-
do una dicotomía entre quienes ponen el énfasis en una for-
mación dura y tradicional en el dominio del hardware y el uso 
del software, contraponiéndose a una formación más afectiva 
y emotiva. Por otro lado, Sherry Turkle considera que la simu-
lación puede terminar desvirtuando la realidad según la edad 
y las condiciones tecnológicas que rodean al sujeto. En tal sen-
tido, Siewiorek y compañeros (2012) colocan el énfasis en las 
limitaciones de la simulación cuando se desvirtúa el objetivo 
de esta herramienta tecnológica, sin descartar los altos costos 
de tecnologías y sistemas que implican en su adquisición.

implementación simulada se encuentran determina-
dos por condiciones socioculturales, metodológicas, 
tecnológicas y financieras de las instituciones. No 
obstante, la simulación se convierte en una alterna-
tiva formativa eficaz al permitir un acercamiento a 
la realidad (Arias et. al, 2009). Tanto en el caso de 
la educación superior como la formación para el tra-
bajo, el uso de softwares que articulan procesos de 
toma de decisiones, liderazgo, manejo de personal, 
inversiones, análisis de riesgos, son las mediaciones 
didácticas que tienen mejores resultados. Estas prácti-
cas son medios de entrenamiento que contribuyen al 
desarrollo de habilidades necesarias al momento de la 
vinculación laboral y el desempeño efectivo en el rol 
de trabajo que le corresponda. 

Sin embargo, algunos de los límites en el uso de 
los simuladores son la disponibilidad de recursos y el 
tiempo de preparación, la desarticulación del simu-
lador con los contenidos de enseñanza, los posibles 
problemas técnicos y la falta de información para la 
aplicación de simulaciones en el contexto educativo 
(Siewiorek, Saarinen, y Lehtinen, 2012). En América 
Latina no es frecuente el uso de simuladores, espe-
cialmente, en universidades o institutos que forman 
para el trabajo por las dificultades económicas de 
adquisición y la falta de inversión en nuevas tecno-
logías, lo que no significa que no existan softwares 
para el apoyo didáctico de la formación en centros 
especializados.

Por ello, la incorporación de las nuevas tecnolo-
gías involucra un desafío mucho mayor que el equi-
pamiento, aun cuando exista un peligro de cierto 
fetichismo tecnológico que considera que la presen-
cia exclusiva de los aparatos producirá per se otra 
relación con el conocimiento, y se sobreestima la 
capacidad de transformación de los aparatos sobre 
sus condiciones de recepción, apropiación y modos 
de uso (Quevedo et. al, 2011). Tal como afirma Blas 
y Planells (2011), la formación debe constituirse en 
“un proceso permanente” a fin de cualificar a los 
individuos de acuerdo con los cambios tecnológicos 
y las demandas del sector empresarial.

En definitiva, la virtualidad como un modo par-
ticular de ser (Levy, 1995) y una tendencia a presen-
tarnos la realidad de forma analógica o digital en un 
contexto de revolución tecnológica (Castells, 1998) 
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obliga a repensar la formación tradicional para arti-
cular el uso de tecnologías que permiten “hacerlo por 
sí mismo” (do it yourself) con las competencias que 
demanda el sector empresarial. Se hace urgente la utili-
zación de la tecnología en la educación como la media-
ción que puede contribuir a que los alumnos constru-
yan su propio aprendizaje de manera activa (López y 
Saiegg, 2005) desde una visión a medio y a largo plazo 
en lo concerniente a educación y los desafíos tecnoló-
gicos de sector empresarial (Rehem, 2011).

Conclusiones

La innovación financiera es un tema urgente en 
la formación laboral desde una inversión tecnológi-
ca en software o sistemas de información que per-
mitan la simulación financiera según las necesidades 
y demandas del sector empresarial. Una formación 
flexible enmarcada en la simulación permite un ele-
vado grado de eficiencia en el aprendizaje de oficios, 
según las diferentes áreas funcionales de la empresa.

La simulación permite al estudiante aplicar y re-
lacionar los conceptos con la práctica, sobre todo 
los conocimientos que se relacionan directamente 
con el ejercicio profesional; lo cual es válido para el 
área de las ciencias administrativas. Las simulaciones 
financieras ayudan a la formación y entrenamiento 
para la solución efectiva de problemas, en condicio-
nes de presión de tiempo, limitación de recursos, 
información incompleta y manejo de variables que, 
en su mayoría, son incontrolables, como las macro-
económicas y las relacionadas con la competencia.

De esta manera, la simulación como estrategia en 
el aprendizaje financiero puede hacer importantes 
aportes en los procesos de enseñanza – aprendizaje, 
y el desarrollo del pensamiento sistémico, toma de 
decisiones y ejercicio cualificado de competencias 
que enfatizan en la aplicación teórico-práctica del 
conocimiento, análisis de información y actitud in-
novadora para la generación de productos, servicios 
o procesos en el sector financiero.

Para el sector bancario los simuladores son es-
casos por la normatividad y competencia del sec-
tor. Sin embargo, la experiencia del BankNEt que 
simula costos transaccionales, escalas económicas, 

interacción estratégica y depósitos como interme-
diación económica y financiera es un antecedente 
que plantea retos para diseñar software o sistemas de 
información pertinentes a las necesidades empresa-
riales y a la cualificación de competencias propias de 
la operación bancaria del país.
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