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RESUMEN. Durante la contingencia sanitaria, es relevante conocer la valoracién que tienen los
estudiantes sobre los simuladores de negocios para el desarrollo de competencias. El objetivo del
estudio fue conocer la percepcién de los estudiantes acerca del desarrollo de competencias

erenciales, mediante el uso de simuladores de gestién de negocios en cursos impartidos a distancia.
Ea metodologia de investigacién fue de caricter mixto; a través de una encuesta y mediante anélisis
de caso de los grupos participantes. A excepcién de las competencias requeridas para el mercado
laboral, no se encontraron diferencias significativas en la percepcién de los estudiantes. Se observan
variaciones en las opiniones tanto en la disminucidén del estrés como la dificultad del trabajo en
equipo, asi también, se observan cambios en las correlaciones sobre las competencias entre el
pretest y el postest. En cuanto al andlisis de los grupos participantes, se destaca una percepcién
positiva de la experiencia.

ABSTRACT. During the health contingency period, it is relevant to know the assessment that
students have about business simulators fgor the development of skills. The objective of the study was
to know the perception of the students in the development of business skills through the use of
business management simulators in courses taught remotely. The research methodology was of a
mixed nature ﬁ'nrou h a survey and through case analysis of the participating groups. With the
exception of the skills required for the job market, no significant differences were found in the
perception of the students. Variations in opinions are observed both in the reduction of stress and
the difficulty of teamwork, as well as changes in the correlations on competencies between the
pretest and the posttest. Regarding the analysis of the participating groups, a positive perception of
the experience stands out.
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1. Introduccién

En el ano 2019 inicié una de las crisis sanitarias mas desafiantes de la historia para la humanidad. La
Organizacién Mundial de la Salud (OMS) dando prioridad a la vida humana, recomendé el distanciamiento
social como la principal estrategia para evitar la propagacién del coronavirus COVID-19. Esta medida
adoptada por los gobiernos de todo el mundo, cambié drasticamente las formas sociales de interactuar y de
vivir, teniendo efectos directos en la educacién. En todo el mundo, las Instituciones de Educacién Superior
(IES) se vieron con la necesidad de establecer planes y programas emergentes mediante el uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) con el objetivo de dar continuidad a su funcién social.
De acuerdo con el grado de madurez tecnolégica de la institucién y la habilitacién de los docentes se llevé a
la practica, la educacién remota, virtual y a distancia.
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La Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) es una Institucién de Educacién Superior Pdblica con
mas de 45 afios de tradicién en educacién presencial, cuyas principales actividades son la docencia, la
investigacién y la difusién de la cultura. La estructura organizacional estd conformada por una Rectoria General
y cinco unidades universitarias (Azcapotzalco, Cuajimalpa, lIztapalapa, Lerma y Xochimilco). El modelo
académico es departamental y ha demostrado sus virtudes para la consolidacién del proceso de ensefianza-
aprendizaje, al tiempo que la figura de profesor de tiempo completo, sustancialmente mayoritaria en la UAM,
ha promovido la calidad de la docencia, la investigacidn y la difusién del conocimiento universitario y cultural

(UAM, 2011).

El ciclo lectivo escolar es trimestral, tres por afio (Invierno, Primavera y Otofio), se decidié implantar el
sistema trimestral, para lograr una mayor flexibilidad, ya que al dividir los contenidos en partes mas pequefias
se tiene la ventaja de ofrecer cursos sobre temas mas especificos, ademas de un mejor aprovechamiento del
tiempo (Lépez, Gonzilez & Casillas, 2000). De 82 programas que ofrece la universidad, la Licenciatura de
administracién, es una de las tres carreras con mayor demanda escolar (UAM, 2018) y cuenta con el mayor
ndmero de alumnos en la universidad. El plan de estudios de la licenciatura de administracién de la UAM,
Unidad Iztapalapa (UAM-I) donde se aplica la presente investigacidn, si bien estd disefiado para lograr la
formacién de un administrador, sustentado en la capacidad de anélisis y reflexién, para propiciar la
comprensidn y diagndstico de problemas complejos y el disefio de sus soluciones, asi como, promover la
cooperacién y el trabajo en equipo, se ve la necesidad y pertinencia de evaluar la integracién en las Unidades
de Ensefanza Aprendizaje (UEA) la formacién basada en competencias que permita la formacién integral de
los alumnos en el &mbito profesional. La formacién avanzada de la licenciatura en administracién otorga lugar
pleno a la decisién del alumno para que oriente su propia formacién profesional, a partir de la oferta de
bloques optativos configurados por UEA optativas y obligatorias, esta parte estd conformada por dos grandes
Areas: la de Orientacién, que se subdivide en Orientacién Profesional, y Orientacién Multidisciplinaria; y la de
Integracién, que también se subdivide en Temas Selectos y Seminarios de Investigacién. En esta direccién, el
objeto de estudio de este trabajo se focaliza en el bloque de Orientacién Profesional en las areas que
corresponden a la de Direccién estratégica para la UEA de Gestién de Proyectos y para la UEA de Procesos
para la toma de decisiones: analisis de casos, del bloque de Formacién profesional de decisiones.

Es importante destacar que debido a la pandemia la UAM implementé el Proyecto Emergente de
Ensefianza Remota PEER (UAM, 2021). Por lo cual todas las actividades de imparticién de la docencia se
implementaron de manera remota y a distancia. Aunque existen experiencias previas de desarrollo de
habilidades de investigacién en el logro de competencias digitales (Hernandez, Mancilla & Castro, 2019)
mediante el uso de aulas virtuales en la plataforma Moodle en materias de formacién basica, en la formacién
avanzada es la primera experiencia educativa de implementacién de simuladores de negocios para el desarrollo
de competencias que se realiza en su totalidad de manera virtual. Lo anterior implicé la implementacién de un
disefio instruccional inverso (Wiggins & McTighe, 1998) de los cursos para impartirse en modalidad virtual,
asi como, del aprendizaje por competencias a través del estudio de casos mediante el simulador de negocios
donde el estudiante se enfrenta a situaciones que conllevaron a la toma de decisiones, a valorar estrategias y
acciones, asi como, a emitir juicios de valor (Esquetini, Becerra & Cisternas, 2013).
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En este orden de ideas, se realiza una revisién de la literatura y los resultados de investigacién de las
competencias en la formacién del administrador. Asi también, se presentan los resultados de enfoques
cuantitativos y cualitativos sobre los beneficios didacticos de los simuladores, principalmente a través de
encuestas de percepcidn y el método de casos respectivamente. Posteriormente se describe el método de
investigacién de caricter mixto con los respectivos resultados y conclusiones.

2. Revisién de la literatura

En un mundo global e interconectado, las competencias son fundamentales para la vida y el trabajo. La
revolucién tecnoldgica dio lugar a cambios en los lugares de trabajo, requiriendo de nuevas competencias para
la empleabilidad. El reconocido papel de la educacién en el desarrollo se acentué dramiticamente por el
surgimiento de economias basadas en el conocimiento. El impetuoso ritmo del cambio en el siglo XXl y la
aceleracién de la Industria 4.0 detonaron drasticamente la pertinencia de la educacién por competencias y la
transformacién del curriculo escolar (Marope, Griffin & Gallagher, 2017).

Existen diversas concepciones sobre el término de competencias, en un contexto sociocultural y econémico
cambiante, dindmico y desafiante, es oportuno retomar la perspectiva de analisis de las competencias desde la
complejidad, desde este enfoque, para Tobén (2008), “las competencias son procesos complejos de
desempefio con idoneidad en determinados contextos, integrando diferentes saberes (saber ser, saber hacer,
saber conocer y saber convivir), para realizar actividades y/o resolver problemas con sentido de reto,
motivacién, flexibilidad, creatividad, comprensién y emprendimiento, dentro de una perspectiva de
procesamiento metacognitivo, mejoramiento continuo y compromiso ético, con la meta de contribuir al
desarrollo personal, la construccién y afianzamiento del tejido social, la bdsqueda continua del desarrollo
econémico-empresarial sostenible, y el cuidado y proteccién del ambiente” (p. 5). En el 4mbito educativo, para
Roegiers (2016) es innegable la influencia de las competencias en la evolucién del curriculo escolar como parte
de un tejido socioeconémico, a nivel local, regional y mundial, donde los estudiantes aprenden a poner en
accién sus conocimientos, con la capacidad de tratar situaciones complejas de la vida profesional y cotidiana.
En la formacién de los administradores, “las competencias gerenciales son el conjunto de conocimientos,
habilidades, conductas y actitudes que una persona debe poseer para ser efectiva en una amplia variedad de
puestos y en distintas clases de organizaciones” (Hellriegel, Jackson & Slocum, 2002: 4).

En América Latina uno de los desafios es construir titulaciones compatibles, comparables, relevantes para
la sociedad con excelencia, salvaguardando la diversidad de cada pais. En la metodologia Tuning para América
Latina! (Esquetini, Becerra & Cisternas, 2013), se identificaron 27 competencias genéricas y 20 especificas
para administradores. En el estudio realizado por Sanabria, Ospina y Garcia (2019) desde el enfoque
cuantitativo, longitudinal y descriptivo con el uso de técnicas como el andlisis documental y la encuesta, las
competencias genéricas que los empleadores valoran méis de los administradores son, compromiso con la
calidad, capacidad para aplicar los conocimientos en la practica, compromiso ético, capacidad para identificar,
plantear y resolver problemas y capacidad de trabajar en equipo. En cuanto a las competencias especificas del
administrador mejor valoradas son, ejercer el liderazgo para el logro de metas de la organizacién, usar la
informacién de costos para la toma de decisiones, desarrollar un planeamiento estratégico, tactico y operativo,
interpretar la informacién contable y la informacién financiera para la toma de decisiones gerenciales. A pesar
de que no existe una diferencia significativa entre las apreciaciones de los directivos docentes de los programas
de administracién sobre la mayoria de las competencias requeridas en los administradores y las opiniones de
los empresarios, se destaca una valoracién distinta en las competencias genéricas referidas a capacidad de
comunicacién oral y escrita, en la capacidad de comunicacién en un segundo idioma, en la capacidad de
investigacién, en la capacidad critica y autocritica, compromiso con la preservacién del medio ambiente y la

| Hasta finales de 2004, Tuning habia sido una experiencia exclusiva de Europa en el marco del Espacio Europeo de Educacién Superior,
en el que han trabajado més de 175 universidades, y ha obtenido avances importantes en el camino de la integracién. El proyecto Tuning-
América Latina, que surge en el 2004, responde a necesidades similares en nuestra 4rea: compatibilidad, comparabilidad y competitividad
de los programas de la educacién superior, creciente movilidad de estudiantes y profesionales, requerimientos de informacién fiable y
objetiva sobre la oferta de programas educativos, exigencia de un rol mas protagdnico de la universidad ante los desafios de la sociedad
contemporanea (Vega & De Armas, 2009).
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habilidad para trabajar en contextos internacionales. En tanto a las competencias especificas no existen
diferencias importantes entre la valoracién que hacen los académicos y la que hacen los empresarios. De
acuerdo con los resultados de las 27 competencias genéricas profesionales investigadas son consideradas
pertinentes y valiosas acorde con el programa Tuning para América Latina (Sanabria, Ospina & Garcia, 2019).

Cabe mencionar, en diferentes campos disciplinarios se ha demostrado que el uso de los simuladores en el
curriculo escolar fortalece las competencias de dominio especifico, para ello se recomienda escenarios que
aportan realismo para el juicio critico, la toma de decisiones, la comunicacién asertiva y efectiva en grupos de
trabajo (Alfonso et al., 2020). En el campo educativo las simulaciones interactivas, facilitan el aprendizaje
profundo, aclaran conceptos problematicos, promueven motivacidén, abre oportunidades para la practica y
permite inmediata retroalimentacién y evaluacién (Woodhouse & McCurdy, 2014, como se cité en Mak &
McCurdy, 2019). Desde el enfoque cualitativo de estudio de caso, se sefialé que la experiencia de los
simuladores en el aprendizaje de los estudiantes conduce a mayor motivacién y la aplicacién del conocimiento,
se concluye que, a través de los simuladores, se puede crear un modelo de cooperacién entre la universidad y
la industria (Kaysi, Bavli & Giirol, 2016).
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De acuerdo con Montenegro et al. (2016), en la formacién del administrador se debe promover tanto las
habilidades intelectuales como las habilidades del mundo laboral. En su investigacién con una metodologia
aplicada de tipo mixto; un disefio exploratorio y descriptivo sobre didactica en los programas universitarios de
administracién se encontrd que, mediante el estudio de casos, el seminario alemén, la investigacién y semilleros
en el aula se promueve mayormente el pensamiento reflexivo y la argumentacién oral y escrita, pero, existe
baja influencia por metodologias de aprendizaje cooperativo, la planeacién todavia se centra en la ensefianza
y transmisién de contenidos. Desde la perspectiva del estudiante, se identifica como importante para el medio
laboral la formacién por competencias; practicas profesionales, estudios de caso, mesas de debate son pilar en
las estrategias didacticas para obtener resultados medibles y positivos, ya que los estudiantes pueden verificar
la propia vivencia, las reacciones a situaciones de presién laboral y toma de decisiones. “La metodologia del
caso es usada...para desarrollar las habilidades comunicativas de los alumnos y para ver cémo aplican la teoria
a la practica empresarial. Otra razén para su uso es que el caso es un medio que motiva e incentiva al alumno,
porque al emplear casos actuales que se relacionen con la realidad empresarial, se les hace ver su utilidad” (p.
216). A pesar de las resistencias al cambio hay un crecimiento de uso de recursos y medios virtuales, los
simuladores tienen su relevancia en la medida que permite al estudiante aprender a desarrollar la habilidad de
toma de decisiones (Montenegro-Velandia et al., 2016).

Sumando las ideas de Montenegro-Velandia et al. para Mak y McCurdy (2019) el aprendizaje basado en
casos mediante simuladores en disciplinas administrativas y financieras trae diversos beneficios en la formacién
de los aprendices, aprenden a tomar decisiones en tiempo real en entornos complejos con incertidumbre de
informacién o con grandes cantidades de datos, proporcionando retroalimentacién inmediata para adaptar las
estrategias para el éxito del caso, facilitan el desarrollo de competencias para eventos en diferentes niveles. Los
estudiantes aplican lo aprendido para resolver problemas que enfrentarin en el entorno laboral, pero de una
manera segura y en un ambiente controlado. El aprendizaje basado en simulacién contribuye a aprender cémo
aprender y desarrollar la habilidad que puede conducir a una innovacién. Asimismo, en el estudio de Carangui,
Cajamarca y Mantilla (2017) que se desarrollé bajo el enfoque cualitativo con una metodologia del estudio de
caso, y la participacién de dos grupos de estudiantes, un grupo control y un grupo experimental, el grupo de
estudiantes que utilizé el simulador logré desarrollar hébitos y motivaciones para aprender a utilizar las
tecnologias en la trasferencia de conocimientos, optimizé el tiempo y aprendié a tomar decisiones, mostré
interés y permanencia en el curso, asi como, logré mejores resultados en sus evaluaciones. La practica docente
mediante simuladores motivé a clases interesantes con mayor interaccidn, trabajo en equipo con aumento de
la autoestima de los estudiantes. “Los estudiantes consideran que el aprendizaje mediante modelos de
simulacién, sin duda coadyuva a promover habilidades para el trabajo en equipo y crear un entorno adecuado
para el anlisis, el debate y la toma de decisiones” (p. 115). Lo anterior concuerda con la investigacién de
Contreras, Torres y Montoya (2010), que ex post facto, mediante registros narrativos, observacién al
participante y entrevistas no estructuradas concluyen que, el uso de simuladores como estrategia didactica,
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causa un efecto positivo en el proceso de aprendizaje, las clases se vuelven interesantes con mayor
participacién de los alumnos, se incrementa la retencién y aumenta la motivacién y el gusto por aprender. La
simulacién cambia el ambiente de aprendizaje caracterizado por, facilidad de implementacién, modelacién de
situaciones reales, facilidad en el proceso de evaluacién, colaboracién en procesos de investigacién y
promocién de la innovacién y creatividad.

Mediante la aplicacién de un cuestionario Guzméan y Moral (2018) midieron la percepcién de los
estudiantes referida a la utilidad didactica del simulador virtual utilizado en su formacién empresarial sefialando
que su uso, contribuye a ofrecer el rigor en la toma de decisiones fundamentadas, solucionar problemas, buscar
la eficiencia, detectar aciertos y errores, aplicar los conocimientos tedricos adquiridos y activar el trabajo en
equipo con consenso. En cuanto a los aspectos favorecidos por el simulador los estudiantes consideran, el
entrenamiento para la toma de decisiones bajo niveles de presién. Se ha potenciado también, la motivacién
para mantener la posicién competitiva de las empresas virtuales creadas, el aprendizaje de técnicas
relacionadas con la actividad empresarial, el interés para iniciarse en el mundo empresarial y la aplicacién de
estrategias. En cuanto a las habilidades empresariales y competencias gerenciales los estudiantes perciben que
ha mejorado, la basqueda y tratamiento de informacidn, las habilidades interpersonales; liderazgo, capacidad
critica, participacién, las habilidades analiticas, formulacién de hipétesis, deducciones, las habilidades
organizativas para establecer planes, organizar eventos, asi como, las habilidades comunicativas y las
habilidades metacognitivas.

A pesar de que se ha promovido el uso de los simuladores en las instituciones educativas, la participacién
de los profesores para mejorar sus habilidades sigue siendo baja Schlottmann, Tolleson, Kibbe & Patti, 2020).
En este sentido es deseable que las instituciones fomenten programas intensivos de formacién docente con
acompafamiento, monitoreo y evaluacién de los resultados.

3. Metodologia

El uso de simuladores de gestién de negocios en la carrera de Administracidén en la institucién se remonta
apenas al afio 2015 con la participacién de alumnos de la licenciatura en los retos denominados Inter-UAM,
organizados por profesoras de la Unidad Cuajimalpa. En el trimestre 2016-Invierno se empezaron a utilizar
dichos simuladores en dos UEA, una de la formacién basica y otra mas del bloque de orientacién profesional.
El proceso de aprendizaje en este proyecto ha transitado por diferentes etapas, en su fase inicial, conocer los
simuladores de gestién de negocios, capacitar a los docentes interesados, asi como, disefar el método didactico
para implementar esta herramienta tecnolégica de acuerdo a los objetivos del programa de estudio de cada
UEA donde se ha utilizado. La modalidad de trabajo en el transcurso de este proceso ha cambiado pues hasta
el trimestre 19-Otofio era totalmente presencial, pero a partir del trimestre 20-Invierno se modifica el sistema
de entrega de la ensefianza e inicia el proyecto para desarrollar los métodos e instrumentos pedagdgicos y
did4cticos adecuados para la imparticién de las UEA con el uso de simuladores de gestién en un ambiente de
ensefnanza totalmente en linea. En esta direccidn, el objetivo del presente estudio es conocer la percepcién de
los estudiantes en el desarrollo de competencias mediante el uso didactico de simuladores de gestién de
negocios en cursos especificos en su modalidad virtual de orientacién profesional de la Licenciatura en
Administracién. Para tal efecto, se plantea la pregunta {Cual es la percepcién de los estudiantes sobre el uso
didactico de los simuladores de gestién de negocios en el desarrollo de competencias en su formacién
profesional? De manera especifica, el estudio se realizé con grupos de la UEA Procesos para la toma de
decisiones y Gestién de proyectos, durante los trimestres 20-Invierno y 20-Primavera. Los simuladores que se
utilizaron son de CompanyGame2, en el caso de la UEA Procesos para la toma de decisiones se usé
BusinessGlobal® en los dos trimestres mencionados y a grupos diferentes y, para Gestién de proyectos se

2 CompanyGame constituye una Plataforma e-learning que basa su oferta formativa en Modelos de Simulacién.

3 BusinessGlobal consiste en asumir el maximo puesto ejecutivo de una compafia que fabrica tecnologia del hogar y tomar las principales
decisiones para su gestién. Los beneficios obtenidos, el ritmo de crecimiento, la competitividad de los productos ofrecidos o los planes de
expansidn futuros son algunos de los factores que se tienen en cuenta para valorar la compania y asi analizar los resultados obtenidos con
la gestidn.
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trabajé con el simulador denominado FitnessGym?.

En el estudio, la muestra fue por conveniencia, ya que el investigador selecciona a los participantes porque

§ estdn dispuestos y disponibles. La muestra por conveniencia puede proporcionar informacién dtil para
= responder a las preguntas de investigacién (Creswell, 2012). La distribucién de los alumnos participantes se
= muestra en la Tabla 1.
—_
<<
a
b Trimestre
(&) Blogue de orientacion
(@) profesional
20-Invierno 20-Primavera

UEA: Procesos para la

toma de decisiones 20 17

UEA: Gestion de

proyectos 0 23

Total de alumnos 20 40

Tabla 1. Aplicacién del uso didactico de simuladores de gestién de negocios. Fuente: Elaboracién propia.

La metodologia de investigacién fue de carcter mixto, por una parte, se disefié un cuestionario dividido
en cuatro secciones: 1) Datos Generales, 2) Conocimiento sobre el plan de estudios, 3) Conocimiento previo,
aceptacién y opinién de los simuladores y 4) Percepcién del desarrollo de las competencias conforme a las
competencias identificadas para el Bloque de Orientacién Profesional y acorde con el plan de estudios vigente.

El instrumento de medicién se diseid con una escala de tipo Likert bajo los siguientes niveles: 1.
Totalmente en desacuerdo, 2. En desacuerdo, 3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, 4. De acuerdo y 5.
Totalmente de acuerdo. Su aplicacidén se realizé en dos momentos, al inicio del curso (pretest) con una
participacién total de 60 estudiantes, y al final de cada UEA (postest) en los tres grupos donde se implementd
el uso del simulador de negocios con una participacién de 49 alumnos. La consistencia interna de dicho
instrumento de medicién se validé mediante el anilisis psicométrico Alfa de Cronbach, obteniendo en ambos
casos resultados estadisticamente consistentes (Xpq.s=0.9, O(Después=0.95).

El anilisis estadistico consistié en tres aspectos principales: 1) resumen descriptivo de las expectativas
previas y opiniones del simulador de negocios; 2) anlisis correlacién a través del coeficiente Tau de Kendall
para cuantificar la correspondencia entre las competencias valoradas conforme al desarrollo a partir del uso de
los simuladores de negocios, tanto al inicio de la formacién como al final del estudio y 3) exploracién de las
similitudes y diferencias en el desarrollo habilidades especificas mediante el conocimiento y uso de los
simuladores de gestién de negocios tanto en la etapa pretest como postest del estudio.

Para la parte cualitativa, se realizé el anlisis de caso de los grupos, a través del informe final que los
estudiantes desarrollan a lo largo de los cursos y en el cual, los estudiantes comentan a detalle los aciertos y
areas de oportunidad de aprendizaje mediante el uso del simulador para la toma de decisiones. En el informe
se les solicita compartan sus experiencias, tanto como equipo como de manera individual, haciendo una
narrativa de cada una de las etapas de la experiencia de aprendizaje en el desarrollo de competencias. La
informacién de la experiencia formativa de los estudiantes se organizé en dos grandes categorias, por una parte,
la opinién sobre los simuladores de negocios y por otra parte, la percepcidén sobre el desarrollo de las
competencias. El analisis se contrasta con las principales dificultades que los estudiantes presentan cuando la
clase se realiza sin el uso del simulador.

4 Es un simulador orientado a desarrollar las capacidades emprendedoras y de gestién de proyectos. Esta experiencia formativa recorre
los procesos clave para la planificacién y gestién de nuevos negocios y proyectos empresariales. FitnessGym tiene 2 fases planificacién y
gestion.

(cc) Mancilla Venegas, F. J.; Hernandez Cerrito, P. C.; Tovar Garcfa, J.; Rodriguez Medina, L.; Castro Marquez, A. (2021). Percepcién sobre el desarrollo de
competencias mediante simuladores de negocios. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 1(1), 7-19.
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4. Resultados

En cuanto a la respuesta a la pregunta, {Cual es la percepcién de los estudiantes del uso de los simuladores
de gestién de negocios para el desarrollo de competencias en su formacién profesional? Los resultados se
presentan en las siguientes secciones.

4.1. Conocimientos previos del uso de un simulador

Mediante la encuesta que se aplicé a los tres cursos donde se implementd el uso didactico de simuladores
de gestidén de negocios y participaron 60 estudiantes. De ellos, 23 alumnos son hombres (38%) y 37 estudiantes
son mujeres (62%). De acuerdo al trimestre que cursan, 7 alumnos estaban entre el quinto y el octavo trimestre
(12%), 43 alumnos entre el noveno y décimo trimestre (71%) y 10 alumnos entre el décimo primero y décimo
segundo trimestre (17%). Es relevante la informacién en cuanto a la organizacién escolar es como los
profesores reciben a los grupos de estudiantes con variedad en niveles de su progreso universitario. A las
preguntas sobre el conocimiento previo de los simuladores se observa, que si bien la mayoria tiene una idea
intuitiva de qué es un simulador, la experiencia previa con su uso esta dividida en las respuestas, 33 estudiantes
sefalan que no han usado un simulador (55%) y 27 estudiantes senalaron que si lo han usado (45%).

4.2. Opinién sobre los simuladores

En cuanto a las preguntas sobre aceptacién y opinién ante la implementacién de un simulador de gestién
de negocios, se observa que en ambos momentos de medicién las valoraciones fueron en términos generales
positivas. Por ejemplo, 53 de 60 alumnos respondieron al inicio que si estaban de acuerdo y totalmente de
acuerdo con el uso de simuladores (88%) mientras que 42 de 49 estudiantes contestaron al final que si les gusté
haber usado el simulador (86%). Algunos de los cambios en las opiniones sobre los simuladores se muestran
en las preguntas, te hace sentir que estis interactuando en el mundo real y la utilidad en la formacién
profesional en el pre-test fue mayor en un 8% que en el pos-test, mientras para la pregunta, te genera estrés
fue menor en un 10% en post-test. En la Figura 2, Opinién sobre el uso de simuladores de gestién de negocios,
la escala de color para las respuestas positivas 4 y 5 comprende los tonos en azul, mientras que la respuesta
neutral 3 se representa en gris, finalmente, las respuestas desfavorables 1 y 2 corresponden a los tonos en café.

Los Simuladores de Gestion de Negocios podrian

iHacerte sentir que estas interactuando en el
mundo real?
I
Antes 2% 10% 88%

, [ ]
Después | 10% 10% - 80%

1
iProvocarte estrés?
'

Antes 7% 28%

!
Después 6% 39%

1

& Tener alguna utilidad en tu formacidn
profesional?
1

A” 1e ° 2% 7% _ 92%
50 1

Después 2% 14% B4%

1

100 50 0 00

Figura 2. Opinién sobre el uso de simuladores de gestién de negocios. Fuente: Elaboracién propia.

4.3. Percepcién de los simuladores en el desarrollo de competencias
Acerca de la percepcién del desarrollo de las competencias del uso de los simuladores de gestién de
negocios puede contribuir entre los estudiantes, a excepcién del trabajo en equipo que mostré el mayor
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cambio, en el desarrollo de competencias de comunicacién, de toma de decisiones y de uso de nuevas TIC,
se obtuvieron comportamientos similares y valoraciones positivas en lo general. En la Figura 3. se ofrecen los
resultados para la calificacién de cinco de estas habilidades y competencias antes y después de haber tenido la
experiencia con el uso de simuladores.

Los Simuladores de Gestion de Negocios podrian desarrollar

Latoma de decisiones

Antes | 0% % I 7
Después | 2% &% I
Las competencias que el mercado laboral requiere
Antes | 2% 12% s
Después | 6% 2% ] 71%
Tus habilidades directivas
Antes | 0% 10% L
Después | 4% 1% .
Tus habilidades para el trabajo en equipo
Antes | 3% 5% B
Después | 14% 14% I 1%
Tus habilidades para el uso de nuevas TIC
!
Antes | 2% 10% .
Después | 4% 14% .
L
100 50 0 50 100

Figura 3. Percepcién de Competencias desarrolladas con el uso de simuladores de gestién de negocios. Fuente: Elaboracién propia.

Con la finalidad de profundizar en los cambios de percepcién que los estudiantes han experimentado en
el antes y el después del uso didactico del simulador, se realizé la correlacién entre las competencias que los
estudiantes asocian con el uso del simulador. Para cuantificar tales correspondencias se calculd una matriz de
correlacién con el coeficiente Tau de Kendall para datos de nivel ordinal. Como resultado de esta exploracién
podemos verificar una perspectiva diferente en los alumnos de administracién entre las competencias mas
significativas como se resume en la Tabla 2.

Percepcitn de Coeficiente de Percepcién de Coeficiente de
Competencias Kendall () Competencias Después | Kendall (1)
Antes

Directivas y 0.86 Trabajo en equipo y 0.73
Competencias del Trabajo colaborativo

mercado |laboral

Espiritu emprendedory | 0.78 Toma de decisiones y 0.7
Construccion de Uso de nuevas TIC
conocimientos

Liderazgo y Directivas 0.76 Toma de decisiones y Q.70
Direccion

Liderazgo y 0.7 Pensamiento analitico y | 0.67

Competitividad y toma critico y Planeacion y

de decisiones gestion del tiempo

Espiritu emprendedory | 0.70
Uso de nuevas TIC

Tabla 2. Correlaciones significativas de las competencias con uso de simuladores. Fuente: Elaboracién propia.

En referencia al anélisis de cambios significativos en las correlaciones, anterior y posterior al uso de
simuladores para la gestién de negocios, se realizaron pruebas de hipdtesis para datos pareados. En virtud de
que los datos son de nivel ordinal y las distribuciones muestran claramente un sesgo negativo, se aplicé la
prueba no paramétrica de Wilcoxon entre los pares Antes y Después. Los resultados de dichas pruebas (Tabla
3) no revelan diferencias significativas en la mayoria de las competencias comparadas. Estos resultados son
congruentes con la primera parte de la descripcidén de los resultados pues desde el inicio, las perspectivas sobre
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la potencialidad del uso de simuladores para desarrollar estas habilidades eran favorables en la mayor parte de
los estudiantes, y esta percepcién se refrendé posterior al uso de los mismo.

Competencias Valor p Diferencia significativa
Toma de decisiones 0.11 No

Directivas 034 No

Trabajo en equipo 0.22 No

Uso de nuevas TIC 0.51 No

Comunicacion 0.71 No

Planeacion y gestion del tiempo 0.55 No

Competencias requeridas en el 0.023* Si

mercado laboral

Tabla 3. Valores p para las diferencias entre las valoraciones del desarrollo de competencias. Fuente: Elaboracién propia.

No obstante, en referencia a la habilidad Competencias requeridas en el mercado laboral la prueba de
Wilcoxon indica una diferencia estadisticamente significativa entre las etapas anterior y posterior del estudio.
Con mayor detalle, se encontré que 16 de los estudiantes (32%) bajaron su valoracién entre el Antes y Después
a esta pregunta, 29 alumnos (57%) no cambiaron su opinién, mientras que sélo 6 estudiantes (12%) subieron
esta valoracién. Se calculé también el tamano del efecto mediante el estadistico Delta de Cliff (& = -0.19) que
indica un pequeiio efecto del tratamiento. En la Figura 4 se observan los diagramas de caja para los alumnos
que bajaron y que subieron sus valoraciones. En estos subgrupos las diferencias son mucho m4s significativas
con tamaios de efecto grandes (6Bai6 = .0.80, dgp;s = 0.69).

(.
o

32% de los estudiantes™.
bajaron su valoracién

5]

12% de los estudiantes

- subieron su valoracién
1 Wicoran, p = 3e-04 e 1 Wikcokan, p = 0028

Anbes Después Antes Despugs:

Figura 4. Cambio en la percepcidn sobre las competencias que el mercado laboral requiere. Fuente: Elaboracién propia.

Adicionalmente, durante la revisién de las percepciones de los participantes en el estudio surge la
necesidad de recabar aspectos conferidos al acompafiamiento por parte del docente durante el proceso, asi
como, a los comentarios dados en la Gltima parte del instrumento de medicién. Sobre la retroalimentacién del
profesor para resolver dudas y tomar mejores decisiones, 22 de las 32 respuestas (69%) estuvieron de acuerdo
o totalmente de acuerdo en que fue de ayuda.

4.4. Analisis de casos

Al término de cada curso, los estudiantes entregan un informe final sobre la experiencia de aprendizaje del
caso de estudio que desarrollaron a lo largo del trimestre. En el informe, analizan los aciertos y 4reas de
oportunidad en la toma acertada de decisiones con el uso del simulador. Asi también, comparten sus
experiencias, como equipo y de manera individual, haciendo una narrativa durante cada una de las etapas de
este proceso de aprendizaje. Para efectos del presente estudio se analizaron en dos grandes categorias las
respuestas de los estudiantes respecto a la opinién del uso educativo del simulador y la percepcién sobre el
desarrollo de competencias. En orden de importancia respecto al porcentaje de frecuencia, se enlistan los
resultados recopilados en la Tabla 4.
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“Trabajar con un Simulador de MNegocios fue
estimulante y competitiva”™

“Fue una experiencia enriquecedora’.

“El uso del simulador es todo un reto ya que pide
comprender las muchas dreas operativas de una
organizacion”.

“Es una buena herramienta para aplicar los
conocimientos adquiridos en el iranscurse de la
carrera”.

“Enriguece el conccimiente adguiride desde el
punto de vista sistémico”.

"El simulador nos permite integrar nuestras
competencias y habilidades a los futuros retos
profesionales gue enfrentaremos”.

“Pudimos identificar como llevar a cabo una buena
planeacidén en el periodo”

Mos permite desarrcllar las habilidades gue hemos
aprendido evaluandolas con la buena o mala foma
de decisiones que tuvimos”

“La foma de decisiones es importante llevarlas a
cabo en equipo, respaldando el plan de accién de
las decisiones a tomar”

“Observamos que la rentabilidad de la empresa es
directamente proporcional en mayor y menor
medida a los indicaderes clave que nos presentaba
el simulador”

“Nos permite ver la complejidad en la direccidn de
una empresa, ademds, come la toma o no de

decisiones repercuten en altos costos en las
utilidades”.

- “El hecho de ponerte en el lugar de un CEQ y ser
responsable de fomar las decisiones en ese nivel,
es un reto y una prueba muy fructifera de
experiencias”

Tabla 4. Experiencia formativa de los estudiantes. Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 5, se representan las palabras frecuentemente utilizadas por los estudiantes cuando
exteriorizan una experiencia acerca del uso del simulador de negocios para el desarrollo de competencias. Se
observa que el proceso de ensefianza-aprendizaje aporta al estudiante conocimientos, experiencia, habilidades
y competencias en la toma de decisiones permitiéndole generar un ambiente integral en su proceso formativo.

=
=

=
2
=

irabajo

hien

carrera

habilidades

Figura 5. Nube de palabras del uso del simulador para el desarrollo de competencias. Fuente: Elaboracién propia.

En el caso de los en cursos tradicionales sin el uso del simulador, se observa que la mayoria de los alumnos
no logran relacionar los conocimientos en cursos anteriores con los nuevos. Los estudiantes presentan los
mismos errores a pesar de la asesoria permanente de parte del profesor. Lo que supone que no hay una
comprensién sobre los temas vistos. En los cursos con el uso del simulador, los alumnos en un principio
abordan de manera individual el acercamiento al conocimiento teérico de los conceptos, posteriormente se
agrupan en equipos para poner en practica los conocimientos adquiridos. Para ello, los alumnos necesitan
comprender los conceptos de la metodologia de gestién de proyectos para organizar y gestionar la informacién
que el simulador les ofrece complementindolo con el conocimiento adquirido en las UEA que cursaron
anteriormente en la licenciatura. La asignacién de roles de trabajo y las habilidades de negociacién para definir
en equipo la toma de decisiones en el simulador contribuye a elevar la complejidad del aprendizaje. El trabajo
se enriquece debido al anélisis de los indicadores clave en cada uno de los procesos de toma de decisiones y
aumenta el nivel de complejidad ya que deben de considerar la correlacidén entre todos los indicadores y asi
mejorar los resultados de la empresa. Los alumnos cuentan con el formato de Project charter® para poder
estructurar el trabajo dentro del simulador, asi como, una bitdcora que sirve como respaldo en la toma
decisiones dentro de la empresa que les permite registrar los datos que fueron capturados en cada apartado
dentro del simulador para su registro y anlisis, lo que facilita la comprensién y seguimiento de las actividades

5 De acuerdo con la Guia del PMBOK® El Acta de Constitucién del Proyecto (Project Charter) es un documento emitido por el iniciador
del proyecto o patrocinador, que autoriza formalmente la existencia de un proyecto y confiere al director del proyecto la autoridad para
aplicar los recursos de la organizacién a las actividades del proyecto (Project Management Institute, 2017).
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que realizan. De los grupos que trabajaron con el simulador de negocios nos permite observar que, a pesar de
que es mayor la carga de trabajo, la organizacién y cooperacién en los equipos de trabajo, les facilita la
comprensién del conocimiento tedrico para la toma de decisiones, aportando seguridad en el actuar de los
alumnos y poner en prictica la argumentacién de sus puntos de vista dentro de casos de estudio especificos
que se presentan.

5. Conclusiones

De acuerdo con los resultados reportados en el estudio, podemos destacar que la percepcién del uso
didactico del simulador para el desarrollo de competencias en bloques de orientacién profesional para
estudiantes en administracidn es positivo como lo confirman diversas investigaciones (Mak & McCurdy, 2019;
Guzman & Moral, 2018; Carangui, Cajamarca & Mantilla, 2017). Sin embargo, cuando la entrega de la
ensefianza se realiza en su totalidad de manera virtual, sin llegar a mostrar diferencias estadisticas significativas,
existen algunos matices a considerar.

Por una parte, uno de los aspectos emergentes en el periodo de la contingencia sanitaria, es la salud
emocional y mental debido al distanciamiento y contingencia sanitaria, el hecho de que en el postest, los
alumnos reportaron que el uso del simulador les generé menor estrés de lo que suponia el pretest, nos da
indicio que los simuladores puede contribuir a generar ambientes aprendizaje afables, seguros y motivadores
para los estudiantes aun cuando la entrega de la ensefanza se realiza totalmente de manera virtual. En cuanto
a la percepcién de competencias desarrolladas con el uso de simuladores de gestién de negocios, la mayoria
de las competencias, mantuvieron semejantes comportamientos del antes y del después, las competencias de
comunicacidn, la toma de decisiones y de uso de nuevas TIC, mostraron ligeros cambios, sin embargo, el
mayor cambio se reportd en el trabajo en equipo. Diversas investigaciones nos sugieren que uno de los desafios
més importante para los estudiantes en cursos en linea es el trabajo colaborativo, ya que la colaboracién en
linea requiere que los alumnos se impliquen con un alto grado de autonomia para coordinar y autorregular sus
propias actividades (Castellanos, Onrubia & Nifo, 2016).

Por otra parte, la correlacién realizada mediante el Coeficiente de Kendall de las competencias con el uso
de simuladores en el antes y en después nos muestran que, mientras en el pretest, las Competencias Directivas
y del Mercado Laboral (0.86), las Competencias Emprendedoras y de Construccién de Conocimientos (0.78),
de Liderazgo y Direccién (0.76), de Liderazgo, Competitividad y Toma de Decisiones (0.71) y de Espiritu
emprendedor y Uso de nuevas TIC (0.70), tuvieron las correlaciones mas altas, en el postest cambiaron las
correlaciones de las Competencias, las que reportaron las correlaciones mas altas fueron, el Trabajo en Equipo
y Trabajo Colaborativo (0.73), Toma de decisiones y Uso de nuevas TIC (0.71), Toma de decisiones y de
Direccién (0.70) Pensamiento analitico-critico, Planeacién y Gestién del tiempo (0.67). Lo anterior representa
un cambio radical en la percepcién de los estudiantes en cuanto a las correlaciones de las competencias
posterior a la experiencia de aprendizaje usando el simulador. En cuanto a las pruebas no paramétricas de
Wilcoxon para los grupos antes y después, a excepcién de competencias requeridas para el mercado laboral
(0.023), los resultados de dichas pruebas no revelan diferencias significativas en la valoracién para ninguna de
las competencias comparadas.

En cuanto al anilisis de casos de los tres grupos participantes en el estudio, las opiniones, reflexiones y
experiencias de los estudiantes, predomina la percepcién de los estudiantes del uso del simulador: es
estimulante y fomenta la competitividad, es una herramienta para aplicar los conocimientos, se enriquece el
conocimiento desde un enfoque sistémico. Como recurso educativo se ve en el uso del simulador un potencial
para estimular el aprendizaje basado en retos con los beneficios que conlleva. Entre ellos se destaca:

*  Se logra una mayor comprensién de los temas.

*  Diagnostican problemas para proponer soluciones creativas.

*  Los estudiantes desarrollan habilidades de comunicacién e investigacidn.

*  Permite el trabajo de manera colaborativa y multidisciplinaria.

*  Establecen conexidn entre el aprendizaje escolar y el mundo laboral (Reporte Edu Trends, 2016).
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En cuanto al uso del simulador los estudiantes manifiestan: “permite integrar nuestras competencias y
habilidades a los futuros retos profesionales”. Las principales competencias se concentran en planificacién,
toma de decisiones y direccién de empresas. Es de reconocer que una de las limitaciones del presente estudio
es que presenta una percepcidn genérica sobre las competencias, por lo que es evidente profundizar en las
competencias especificas de acuerdo a la orientacién profesional y perfil de egreso del programa de estudios.
Sin embargo, a partir del estudio podemos visualizar lineas de investigacidn relativas a los temas de estrés
versus motivacidn, trabajo colaborativo, aprendizaje por retos mediante el uso didactico del simulador en
cursos totalmente en linea. Asi también, podemos sefialar lineas emergentes relacionadas con la influencia del
acompafnamiento y retroalimentacién tanto de parte del profesor como de los pares para tomar mejores
decisiones mediante el uso del simulador durante el proceso y el desarrollo de competencias profesionales.
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