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Resumen: Los simuladores virtuales implementados en la formacion empresarial universitaria se convierten
en estrategias diddcticas favorecedoras del aprendizaje y del desarrollo de competencias, permitiendo:

aplicar los conocimientos teoricos, constatar los efectos de tomas de decisiones y minimizar los riesgos
que implicarian los errores en situaciones reales. Esta investigacion analiza las percepciones de estudiantes
de carreras administrativas de las Unidades Tecnologicas de Santander-Colombia (N=107) sobre las
contribuciones de estos simuladores en su formacion. Con el Cuestionario SEDECO -50 indicadores- se
constata su opinion sobre: la utilidad diddctica, aspectos favorecidos, habilidades y competencias
empresariales desarrolladas, funciones potenciadas al interaccionar con el simulador. Los resultados
evidencian su alto nivel de satisfaccion al facilitarles: la comprension de procesos administrativos complejos,

la adquisicion de habilidades empresariales en contextos simulados, el desarrollo de competencias
profesionales y el trabajo colaborativo. Finalmente, se definen estos simuladores como escenarios propicios
para optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, apoyados en la metodologia del Aprendizaje
basado en Problemas.

Palabras clave: Simuladores virtuales, formacion empresarial, utilidad diddctica, interaccion virtual,

estrategia de aprendizaje.

Abstract: Virtual simulators deployed in University business education become teaching strategies which
promote learning and skills development, allow: apply the theoretical knowledge, observe the impact of
decision-making and minimize the risks that imply errors in real situations. This research examines the
perceptions of students of administrative (N=107) concerning the contributions of these simulators in its
formation. With the questionnaire SEDECO -50 indicators- your opinion is noted on: educational utility,

favored aspects, skills and business skills developed, functions to interact with the Simulator-weighted...

Results show the high level of satisfaction by providing them: the understanding of complex administrative
processes, the acquisition of entrepreneurial skills in simulated contexts, the development of professional
skills and collaborative work. Finally, these simulators as favorable scenarios are defined to optimize the
processes of teaching and learning, based on problem-based learning methodology.

Keywords: virtual simulators, business training, educational value, virtual interaction, learning strategy.
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1. Introduccion.

Las nuevas tecnologias se han convertido
en herramientas ttiles al servicio del proceso
ensefianza-aprendizaje, bien como recursos
didacticos o como instrumentos de evalua-
cién, tal como se pone de manifiesto en las
investigaciones de Tirado, Backhoff y
Larrazolo (2016) y Traver y Ferrandez (2016).
Concretamente, la utilizacion de simuladores
en practicas formativas se inici6 en la segun-
da mitad del siglo XX cuando el American
Management Association en 1957 realizo la
primera simulacion gerencial, aunque fueron
utilizados con anterioridad en contextos mili-
tares. Este tipo de practicas se gestaron en
busca de una mayor efectividad al acometer
tareas que pudieran implicar riesgos; por ejem-
plo, en 1989 Ia OTAN los utiliz6, logrando la
participacion de 3.000 comandantes para
optimizar la toma de decisiones en temas de
logistica militar, y en 1999 se alcanzaron las
1,454 simulaciones (Labsag, 2015), convirtién-
dose en herramientas de gran valor.

Mas tarde, la adopcion de los simuladores
se traslado6 a los procesos formativos de los
distintos sectores, tanto en el ambito
industrial, como en el empresarial, académico,
etc., por considerarlos una férmula exitosa
para optimizar los aprendizajes y favorecer la
transferencia y aplicacion de la teoria -
adquirida en los contextos profesionales o
universitarios- a la practica, logrando
minimizar la brecha con la realidad (Recalde,
2014). Larazoén estriba en que los simuladores
se constituyen en complejos sistemas
capaces de reproducir situaciones reales,
donde se hacen converger mdltiples variables
en tiempo real para facilitar la resolucién y la
deteccidn de problemas antes de proceder a
la toma de decisiones, permitiendo a los
usuarios valorar la opcién mas adecuada para

alcanzar los objetivos y metas planteadas, sin
los riesgos que implicaria hacerlo en la
realidad (Cruz et al., 2015).

Asi, en el dmbito empresarial, los
simuladores pueden actuar como
catalizadores del aprendizaje al utilizar las
estrategias especificas de los juegos de
simulaciéon y ponerlos al servicio de la
formacién (Loon, Evans & Kerridge, 2015).
Por su parte, en el contexto académico,
Cameron (2003), Gonzélez y Cernuzzi (2009)
seflalan que estos recursos tecnoldgicos
contribuyen al entrenamiento de los
universitarios, al dotarles de estrategias que
les facilite aplicar la teoria a la resolucion de
problemas, facilitando la transferencia del
conocimiento y la comprensién de conceptos
complejos. Ademds, incrementan su
motivacidn, alientan el trabajo en equipo y la
interaccién a partir del reparto de
responsabilidades y de la toma de decisiones
consensuadas, logrando que contextos
netamente competitivos del mercado -como
son las empresas- se conviertan en escenarios
de trabajo colaborativo donde se genere un
clima propicio para activar las relaciones
interpersonales positivas.

Blackford y Shi (2015), junto a Santos et al.
(2010), indican que los simuladores son
instrumentos adecuados para generar el
aprendizaje autébnomo o autoaprendizaje, ya
que facilitan la adaptacion de los estudiantes
aun entorno flexible para tomar decisiones y
resolver problemas especificos, ademas de
proporcionarles un feed-back inmediato para
reforzar sus decisiones acertadas y sefalar
las que deben modificar. Por su parte, Salas,
Wildman y Piccolo (2009) afirman que estas
herramientas tecnoldgicas contribuyen a
optimizar el proceso de aprendizaje al
fomentar la adquisicion de habilidades y
competencias genéricas, a partir de la

_42 -
\EL Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion. N° 53 Julio 2018. ISSN: 1133-8482.

e-ISSN: 2171-7966. doi: http://dx.doi.org/10.12795/pixelbit.2018.i53.03



Guzmdn, A.P. & Del Moral, M.E.

Pdginas 41 a 60

contextualizacion  de  actividades
empresariales en ambientes realistas
manejables, minimizando los riesgos e
imponderables al experimentar en un entorno
seguro, reduciendo los errores al aplicar los
conocimientos tedricos, y evitando asi las
posibles implicaciones negativas en la
empresa ficticia.

Asi pues, en el presente articulo, en un
primer momento se ofrece una revision de
estudios que detallan las aportaciones de los
simuladores a la formacidon, desde la
perspectiva de los docentes que los usan
como herramienta didictica (Pérez &
Montoya, 2015); para posteriormente, poner
el foco en analizar la percepcion que tienen
los propios universitarios sobre la utilidad
de los mismos en su formacion profesional,
asi como sobre las ventajas que consideran
que ofrecen para sus futuros proyectos
empresariales, las habilidades desarrolladas
y las competencias impulsadas para su
desempeflo como profesionales en el area
administrativa.

1. Simuladores en la formacion
empresarial universitaria.

2.1. Oportunidades de los simuladores en
la formacion empresarial

El disefio de simuladores se ha
incrementado en los dultimos afios,
actualmente se cuenta con unos 500 en el
mundo donde el 60.0% son de uso académico
(Labsag, 2015). De hecho, se estima que el
crecimiento de las practicas formativas
universitarias apoyadas en simulaciones ha
aumentado considerablemente, debido a que
en los procesos de acreditacion exigidos por
las diferentes Instituciones de Educacién
Superior (IES) se valora mucho el grado de

cualificacién dispensada en las practicas
profesionales, y son los simuladores unos
grandes aliados en ese cometido. Otro factor
que ha facilitado la incorporacioén de estas
herramientas al 4&mbito universitario es la
facilidad para relacionar la teoria con la
préctica. Precisamente, Bell y Loon (2015)
indican que la aplicacién de los
conocimientos alcanzados por los estudiantes
en sus carreras constituye un gran desafio
para las IES que requieren formar
profesionales criticos capaces de poner en
préctica lo aprendido.

En este sentido, existen tres métodos para
afianzar los aprendizajes tedrico-practicos en
los grados o carreras, en este caso
administrativas: (1) el método tradicional,
donde el estudiante practica directamente en
una empresa, aplicando la tedrica aprendida
y analizando los conceptos y procesos que
se superponen; (2) los casos de estudio,
donde se le propone un supuesto y se le pide
que haga un diagndstico del futuro con
propuestas de intervencion para determinar
coémo pueden afectar a la organizacion general,
y, (3) la utilizacion de simuladores
(presenciales o virtuales), que le permite la
toma de decisiones en tiempo real, integrando
todos los conceptos aprendidos para
aplicarlos en situaciones puntuales,
buscando la maxima eficiencia (Blackford &
Shi, 2015; Vos, 2015).

Este tltimo método, apoyado en el uso de
los simuladores virtuales, aporta grandes
beneficios a los estudiantes, favoreciendo:
la integracioén de areas funcionales, la
plasmacion de la teorfa desde una perspectiva
realista a partir de casos simulados, y, la
interaccién y la aplicacién préctica de la
teoria, un aspecto que sin duda activa sus
habilidades para la resolucion de problemas
aplicando los conocimientos adquiridos
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(Blackford & Shi, 2015; Fit6, Hernandez &
Lépez, 2014a; Garzoén, 2012). Otras ventajas
de los simuladores son la retroalimentacion
inmediata, la participacion activa de los
estudiantes, el incremento de su motivacion
por el aprendizaje a partir de un entorno
competitivo, y la apropiacion de los procesos
empresariales (Fit6, Hernandez & Loépez,
2014b).

Asimismo, Loon, Evans y Kerridge (2015)
consideran que la implementacioén de los
simuladores virtuales en los procesos
formativos garantiza la rentabilizacién de los
recursos, minimizando el tiempo de
intervencién, favoreciendo el trabajo
colaborativo y reduciendo la posibilidad de
error, evitando pérdidas para las empresas
reales. Con ello, los universitarios no
consumen recursos reales sino ficticios o
simulados, permitiéndoles tomar decisiones
en tiempo real y obtener respuestas casi de
forma inmediata. Con lo cual se incrementa la
eficacia de las decisiones, al reducir el tiempo
dedicado a constatar su repercusion a corto,
medio o largo plazo (semanas, meses, afios,
dias y horas) y constatar el impacto que
conllevaria la toma de una decision errada.

Por su parte, Lee (1999) concluy6 que los
simuladores son herramientas con gran
potencial educativo al propiciar aprendizajes
significativos contextualizados, ligadas a
metodologias motivadoras que facilitan la
interaccion entre docentes, estudiantes y
empresas, y contribuyen a mejorar la
asimilacién de procesos y conceptos,
concretamente constat6 que mas de la mitad
(66.0%) del alumnado que los us6 increment6
sus resultados académicos.

En este sentido, los resultados de Liébana
y Martinez (2013), centrados en el andlisis de
una experiencia con 784 estudiantes
apoyados en el uso del simulador Markops

Online, evidencian un mayor nivel de
satisfaccion y desarrollo de las habilidades
sociales entre los universitarios. Igualmente,
tras disefiar un simulador que facilitaba el
aprendizaje de las matemdticas en cursos de
educacidén superior y considerando la
importancia de este conocimiento, Pérez y
Montoya (2015) expresan que los
simuladores virtuales, debido a la
presentacion gamificada de los contenidos,
fomentan la aplicacion de estrategias vélidas
y garantizan un mayor aprendizaje. Ello les
convierte en herramientas ttiles para
acometer la resolucién de problemas en
ambientes de certidumbre, minimizando el
esfuerzo cognitivo que supone, al apelar a
recursos motivadores y gratificaciones
cifradas en feed-back inmediatos con
recompensas por el trabajo exitoso realizado.

Asi, la implementacion de simuladores en
el &mbito universitario se ha generalizado por
tratarse de recursos que permiten aplicar los
conocimientos teéricos de las diferentes
carreras, adoptando la metodologia del
Aprendizaje basado en Problemas (ABP),
(Santos et al., 2010; Fitd, Herndndez & Lopez,
2014b; Loon, Evans & Kerridge, 2015).
Ademas, facilitan el disefio de estrategias de
aprendizaje contextualizadas, impulsando los
equipos de trabajo y fomentando la
participacién activa de los docentes (Loon,
Evans & Kerridge, 2015; Orellana &
Montenegro, 2015).

De forma semejante, Cameron (2003) y Vos
(2015) relacionan la efectividad de la
simulacién virtual en el aula con una menor
desercion del alumnado, al reconocer que el
instructor virtual le ofrece un
acompafiamiento mas cercano,
proporcionandole mejores resultados
académicos que con la mera aplicacion de
conocimientos planteados a partir del estudio
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de casos convencional. Ademas, Vos (2015)
junto a Orellana y Montenegro (2015) matizan
que los simuladores empresariales les
permiten desarrollar habilidades y
competencias para su futura vida laboral.
También potencian el pensamiento critico y
favorecen su aprendizaje (Bell & Loon, 2015)
y el trabajo en equipo, al hacer que
interactden, se repartan las responsabilidades
y adopten decisiones de forma consensuada,
convirtiendo un contexto netamente
competitivo de un mercado determinado en
un escenario de trabajo colaborativo y
mejorando sus relaciones interpersonales
(Loon, Evans & Kerridge, 2015).

En este sentido, una de las primeras
universidades que adoptaron la simulacién
como estrategia didictica para ayudar a los
estudiantes a fijar sus conocimientos fue el
Instituto Tecnolégico y de Estudios
Superiores de Monterrey, utilizando su
plataforma Labsag en 1963, implementandola
en niveles tecnolégicos, universitarios y
maestrias (Labsag, 2015). Otros simuladores
utilizados en el dmbito tecnoldgico son el
Empreware, que ofrece escenarios y juegos
de rol para favorecer la toma de decisiones
de los futuros tecnélogos (Orellana &
Montenegro, 2015), y el Lider!, que permite
decidir sobre precios, cantidades a invertir
en la calidad y en la tecnologia, la capacidad
de produccién, la materia prima y el nimero
de unidades a producir, asi como aspectos
relativos al marketing (Gonzélez & Cernuzzi,
2009).

Existen experiencias, como la realizada en
la Comunidad de Madrid, dirigidas a impulsar
el emprendimiento en universitarios,
apostando por la utilizacién de simuladores
para crear y gestionar de empresas (Casa &
Gallardo, 2014), facilitando que ensayen lo
aprendido, compartan sus conocimientos

adquiridos y sean capaces de integrarse en
el ambito laboral, destacando por su
profesionalidad, ética y responsabilidad,
mejorando la imagen de la universidad al
ofrecer una formacién de calidad abierta a las
demandas reales de la sociedad.

2.1. Percepciones de los estudiantes sobre
la utilidad de los simuladores virtuales para
su formacion

Se han efectuado numerosos estudios
sobre la utilizacion didactica de simuladores
empresariales que hacen los docentes, sin
embargo, es importante considerar la opinion
y la percepcién que los propios aprendices
tienen al respecto de estas herramientas en
su formacién. Asi, Loon, Evans y Kerridge
(2015) destacan que los estudiantes
consideran haber mejorado sus habilidades
interpersonales al trabajar en equipo con los
simuladores, al activar las destrezas
comunicativas, promover la negociacion y el
consenso en la toma de decisiones, evitando
los conflictos. Ademés, Diaz, Garcia y
Calacich (2015), resaltan que los discentes
perciben alcanzar unos resultados
académicos mds positivos dado que el
simulador es reutilizable y les ofrece
diferentes perspectivas de un mismo caso,
mostrandoles ejemplos exitosos.

Por su parte, Chamorro, Miranda y Garcia
(2015) enumeran, entre las principales
ventajas percibidas por los estudiantes del
uso del simulador Simbrand, su potencial
para facilitar la comprension de los procesos
implicados en el marketing, tales como: la
mejora de la organizacién y distribucion del
tiempo, el incremento de las habilidades
comunicativas, el trabajo en equipo, la
adquisicién de una visién mds préctica del
marketing, la asimilaciéon de los
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conocimientos tedricos y la adquisicion de
una vision global de la toma de decisiones en
el marketing. De forma similar, Ansoms et al.
(2015) al utilizar simuladores con alumnos de
pregrado para entrenarlos en procesos de
negociacién, constataron que los éstos
percibian que cuanto mas tiempo dedicaban
a investigar, leer y a familiarizarse con el
ambiente virtual del simulador obtenian
mejores resultados.

Diaz, Garcia y Calacich (2015) constatan que
los universitarios se muestran muy afines a
interactuar con simuladores por considerar
que potencian su desarrollo académico y
profesional, cualificindoles para su
desempeiio laboral, al promover el trabajo en
equipo y la interaccion con otros colegas,
resaltando su versatilidad para implementarse
en cualquier materia. En términos parecidos
se expresan Juguera et al. (2014), junto a
Galindo (2013) al comprobar que el alumnado
matriculado en un curso de simulacidn clinica,
impartido con el apoyo de un simulador
virtual, consider6 la experiencia formativa
muy positiva, y coincidié en afirmar que
supuso una ocasién idénea para la
adquisicion de competencias y refuerzo de
conocimientos, generando un clima de
confianza, trabajo en equipo, comunicacién
y subsanacién de errores, que les ha
entrenado para la vida real, aunque disienten
con las férmulas de evaluacién.

En sintesis, la revision de estudios realizada
sobre esta tematica ha permitido constatar
que tanto los docentes como los
universitarios convergen a la hora de
identificar las ventajas derivadas de la
utilizacién de simuladores virtuales en el
contexto académico. Concretamente, los
investigadores afirman, en primer lugar, que
posibilitan la aplicacion de los conocimientos
teoricos (Blackford & Shi, 2015; Garzén, 2012;

Fit6, Herndndez & Lépez, 2014a), de forma
semejante lo reconocen los estudiantes
(Galindo, 2013; Juguera et al., 2014). Ambos
colectivos coinciden en que estos
instrumentos tecnoldgicos permiten la
seleccion de estrategias para resolver
problemas y facilitar la toma de decisiones
(Orellana & Montenegro, 2015). Ademas, los
estudiantes consideran que ha contribuido
al desarrollo de las habilidades sociales
vinculadas a las tareas (Loon, Evans &
Kerridge, 2015), favoreciendo el trabajo en
equipo (Chamorro, Miranda & Garcia, 2015;
Diaz, Garcia & Calacich, 2015; Pérez &
Montoya, 2015). Desde el punto de vista del
profesorado, los simuladores propician
practicas empresariales virtuales muy ttiles
(Blackford & Shi, 2015; Vos, 2015), al tiempo
que los discentes destacan la oportunidad
que brindan para abordar los casos
empresariales desde diferentes 6pticas (Diaz,
Garcia & Calacich, 2015). Se aprecia gran
convergencia entre las apreciaciones de los
investigadores y las de los estudiantes, al
considerarlos potentes herramientas de
aprendizaje.

2.2 Estudio de caso: el simulador Labsag

Los simuladores de Labsag iniciaron su
andadura en la década de los 60s en la
educaciéon de postgrado en México,
auspiciados por el Instituto Tecnoldgico y
de Estudios Superiores de Monterrey.
Actualmente, Labsag cuenta con diez
simuladores: Marklog, Simpro, Simserv,
Brandestrated, Markestrated, Simdef,
Macroajustes, Adstrat (Flores, 2015), la
mayoria disefiados por Michelsen Consulting
Ltda., que ofrecen aplicaciones para
desarrollar habilidades empresariales
(Recalde, 2014) e impulsar competencias
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gerenciales. A continuacién, se presentan
brevemente los cuatro simuladores utilizados
en la experiencia formativa que se describe,
pues sobre ellos los estudiantes han emitido
sus juicios.

SIMPRO (gerencia de operaciones).
Propone técnicas para el manejo de
inventarios y mano de obra, practicas en el
andlisis de la produccién y programacion por
lotes.

MARKLOG (marketing y logistica
B2B). Combina diferentes tipos de transporte
para el envio de mercancias al exterior,
promueve la bisqueda de la eficiencia y las
técnicas de prondstico.

SIMSERYV (gerencia de servicios
hospitales y hoteles). Permite gestionar
servicios de hosteleria y hospitales para
competir con firmas similares, a través de la
planificacion estratégica, técnicas financieras
y planificacion del marketing.

TENPOMATIC (gerencia general
integral). Aborda técnicas de ensamblaje
industrial a partir de kits de electrodomésticos
a largo plazo, mediante la aplicacion de
prospectiva en la gestion, andlisis de datos
financieros y combinacién de factores de
produccion.

Cabe destacar que estos simuladores
abordan areas de la organizacién como la
planificacién, marketing, finanzas,
administraciéon del talento humano y
produccién, cuya utilizacién permite
rentabilizar el tiempo dedicado al desarrollo
de las tematicas, facilitando el cumplimiento
de las exigencias del curriculum para la
obtencion de los créditos académicos (Bravo
& Cabrera, 2012).

2.3 Laexperienciainnovadoradelas UTS
con simuladores

El contexto donde se desarrolla la
experiencia formativa apoyada en el uso de
los simuladores virtuales es el de las
Unidades Tecnoldgicas de Santander (UTS),
una Institucién de Educacién Superior de
Colombia que ofrece programas orientados
por ciclos propedéuticos en dos niveles,
tecnoldgicos y universitarios, en los grados
de Gestion Empresarial y Administracion de
Empresas, respectivamente. Concretamente,
se preguntd a los universitarios su opinién
sobre la utilidad de los simuladores virtuales
en su formacién empresarial.

El procedimiento didactico adoptado para
introducir los simuladores en sus practicas
formativas, contempla: la presentacién del
manual de uso y el establecimiento de unas
reglas para efectuar la prictica formativa
propuesta, la cual contemplaba la rotacién
en los roles asumidos por los miembros de
cada equipo para usar un segundo simulador,
al ser un requisito obligatorio. Asi, en un
primer momento, se conforman grupos de
trabajo de dos o tres estudiantes, a quienes
se les propone desarrollar con el simulador el
estudio de un caso de una empresa.
Posteriormente, se asignan diferentes roles
empresariales a cada uno de los participantes,
se definen sus responsabilidades y se fijan
los objetivos y las metas a alcanzar. Més tarde,
los equipos presentan al docente los logros
y estrategias que proponen para el desarrollo
del caso concreto asignado, ademads entregan
informes periddicos sobre el avance de la
empresa y un reporte final que evidencia los
cambios cualitativos operados en la gestion
de su empresa virtual para constatar sus
resultados tras su intervencion.
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Durante la simulacion, los grupos de trabajo
deben tomar entre 10-20 decisiones en un
periodo de un mes y medio, y finalmente,
presentar el informe gerencial con los
resultados y los logros obtenidos en la
simulacién. Hay que destacar que los
estudiantes cuentan con el apoyo de su tutor/
a durante todo el proceso, para asesorarlos
tanto en la actividad empresarial como en el
manejo de los simuladores. El simulador
virtual les permite equivocarse, y el docente
mide tanto los fracasos derivados de las
tomas de decisiones efectuadas, como sus
aciertos y progresos. Ademaés, con el
simulador se establecen roles competitivos
entre los diferentes grupos de trabajo (o
firmas simuladas) permitiendo visibilizar como
evolucionan y adquieren posiciones de
prestigio sus empresas y, por ende, ganan la
jugada a partir de la simulacién.

3. Meétodo.
3.1. Metodologia

La investigacion planteada posee un
carécter cuantitativo a juicio de Sampedro y
Marin (2015), dado que adopta una
metodologia que permite explicar la realidad
observada desde un paradigma positivista.
Concretamente, se busca constatar la
percepcidn que los estudiantes universitarios
poseen en relacién a los cursos de Simulacién
Empresarial y Simulacién Administrativa-
Gerencial -de las Unidades Tecnoldgicas de
Santander (Colombia)- asistidos con
simuladores virtuales, ligadas a las
oportunidades que éstos les ofrecen para su
formacién empresarial. En concreto, a partir
de:

La utilidad diddctica del simulador,
medida a través de su opinion sobre como se

ven favorecidos algunos aspectos, tales
como: la aplicabilidad de los conocimientos
tedricos, la adquisicién de estrategias
empresariales, el trabajo en equipo
consensuado, el rigor en la toma de
decisiones, la seleccidon de estrategias
Optimas, la comunicacion en los equipos, la
deteccion de aciertos y errores, la eficacia, la
solucién de problemas, y el aumento de la
competencia.

La percepcién sobre el grado de
desarrollo alcanzado en las habilidades
empresariales implicadas en los procesos
administrativos, el aprendizaje y la aplicacion
de técnicas administrativas, la toma de
decisiones y el uso eficiente de los recursos
tras utilizar el simulador en las clases
practicas. En concreto, habilidades de
asimilacion, retencion, biusqueda y
tratamiento de la informacion,
organizativas, las relacionadas con la toma
de decisiones, resolucion de problemas,
metacognitivas e interpersonales.

Las competencias gerenciales que
consideran haber impulsado con la utilizacion
del simulador, ligadas al ejercicio de su
profesion, asi como las relacionadas con la
aplicacion de los conocimientos
administrativos y financieros, la toma de
decisiones, el trabajo en equipo, el
pensamiento estratégico, el liderazgo
empresarial, el manejo eficiente de recursos
y la resolucion de problemas.

Las funciones potenciadas con la
interaccion que promueve el simulador, tales
como: decidir sobre las estrategias a adoptar,
aprender de los docentes y compaiieros,
ensefar a los iguales, trabajar en equipo,
ayudar a las demads firmas, conocer las
estrategias de otras firmas, aplicar lo
aprendido, favorecer el liderazgo e
intercambiar experiencias.
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Para la medicidn de los datos se ha optado
por técnicas estadisticas descriptivas que
permiten la contextualizacién de la muestra,
ademds de la técnica del ANOVA para
determinar la existencia de diferencias
estadisticamente significativas considerando
la variable género sobre cada constructo. Se
ha utilizado el paquete estadistico SPSS
(v.23).

3.2. Muestra

La muestra esta integrada por estudiantes
de las Unidades Tecnolégicas de Santander
(Colombia) (N=107) que participaron
voluntariamente en la consulta. Donde el
64.5% son mujeres, el 35.5% hombres, el
72.9% tienen entre 18-25 afios, el 22.4% entre
26-35 aiios y solo el 4.7% son mayores de 36
arios. Al considerar importante su experiencia
previa en el uso de simuladores, se les
preguntd al respecto, constatindose que
mientras un 45.8% de ellos manifiesta haber
manejado otros simuladores antes de utilizar
los propuestos en el curso, el restante 54.2%
indica que nunca los habia utilizado. Otra
cuestion de interés, era saber a priori su nivel
de satisfaccion con el simulador utilizado, a
lo que el 88.0% respondié mostrarse muy
satisfecho.

3.3. Instrumento de recogida de
informacién y procedimiento

El instrumento SEDECO (Simuladores
Empresariales y Desarrollo de Competencias)
utilizado se disefid ad hoc, consta de 50 items
divididos en 4 factores -con 10 items cada
uno- (ver Anexo 1), con él se recabé -a través
de internet- la opinién y percepcion de los
estudiantes respecto a cinco aspectos: a)
ventajas ligadas al uso del simulador; b)

aspectos relacionados con su utilidad
diddctica; c) funciones potenciadas con la
interaccion que promueve el simulador; d)
habilidades que consideran haber
desarrollado con él; y, e) competencias
administrativas impulsadas.

La medida de los ifems se hizo a través de
una escala de Likert de 1 a 5 (1=nada y
5=mucho). La validacién del instrumento se
realiz6 con la colaboracion de diez expertos
de Administracién e Informatica, que lo
validaron, donde se obtuvo un Alfa de
Cronbach de 0.897 para los constructos, y
con la técnica de componentes principales,
se confirmo la validez de los mismos, asi:
utilidad didactica (KMO=0.92; prueba de
esfericidad de Bartlet p <.000; explicando el
75.293% de los datos); funciones ligadas a
los procesos de comunicacion e interaccion
promovidos por el simulador (KMO=0.89;
prueba de esfericidad de Bartlet p < .000;
explicando el 80.134% de los datos);
habilidades (KMO=0.86; prueba de
esfericidad de Bartlet p <.001; explicando el
78.303% de los datos), competencias
gerenciales adquiridas (KMO=0.900; prueba
de esfericidad de Bartlet p < .000; explicando
el 70.213%); ventajas (KMO=0.83; prueba de
esfericidad de Bartlet p <.000; explicando el
85.643% de los datos).

Concretamente, la utilidad diddctica del
simulador percibida por los estudiantes se
mide a partir de 10 items que reflejan en qué
medida el simulador favorece, a su juicio: (I1)
la aplicacion de los conocimientos tedricos
adquiridos; 12: la adquisicion de estrategias
empresariales; (I3) el trabajo en equipo y
consensuado; (I4) rigor en la toma de
decisiones fundamentada; (I5) la seleccion
de estrategias adecuadas; (I6) Ila
comunicacion entre los participantes; (I7) la
deteccion de los aciertos y errores; (I8) la
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busqueda de la eficiencia; 19: la solucién de
problemas; (I10) promocién de la competencia
entre firmas.

Ligado a ello, se recabd informacion
respecto a su percepcion sobre cémo el uso
del simulador en sus clases practicas ha
podido favorecer: (I11) su interés para
iniciarse en el mundo empresarial; (I12) su
comprensién de conceptos y procesos
administrativos; (I13) el aprendizaje de
técnicas relacionadas con la actividad
empresarial; (I14) la aplicacién practica de
estrategias; (I15) el entrenamiento para la
toma de decisiones niveles de presion; (I116)
la adquisicién de habilidades para
desenvolverse en el mundo real; (I17) la
motivacion para mantener la posicién
competitiva; (I18) la preparacion para el uso
eficiente de los recursos disponibles; (I19) la
obtencion del equilibrio entre la simulacién y
la realidad; y, (I20) el desarrollo del
pensamiento critico en la toma de decisiones.

Por otro lado, y quiza, uno de los aspectos
que resultaba de mayor interés era analizar

su percepcidén en relacién al grado de
desarrollo de las distintas habilidades que -
a su juicio- el simulador habia propiciado,
tales como, las habilidades para (I121) la
asimilacion y retencién de informacién; (122)
la bisqueda y tratamiento de informacidn;
(I23) habilidades organizativas (establecer
planes, organizar recursos y eventos); (124)
habilidades analiticas (formulacioén de
hipétesis, deducciones); (I125) habilidades
para toma de decisiones; (I26) habilidades
creativas; (I127) destrezas para la resolucion
de problemas; (I28) habilidades
interpersonales (liderazgo, capacidad critica,
participacion en proyectos colaborativos);
(I29) habilidades metacognitivas (aprender de
los éxitos y fracasos); y, (I30) habilidades
comunicativas. Junto a su consideracion, a
ese mismo respecto, sobre las competencias
administrativas impulsadas, a partir de los
items: (I31) Aplicacién de los conocimientos
en la empresa, (I32) Uso de técnicas de
andlisis financiero, (I33) Trabajo en equipo,
(I34) Toma de decisiones, (I135) Planeacion de

Utilidad Nada | Muy poco Poco Bastante | Mucho | Media SD
Hl Ij,a aphcac.lqn de los conocimientos 19 6.5 15.9 411 346 200! 0971
tedricos adquiridos.
12.La adgunslclon de estrategias 0.0 47 14.0 36.4 44.9 421 0.858
empresariales.
13. El trabajo en equipo y consensuado. 0.0 1.9 5.6 41.1 51.4 4.42| 0.687
I4. Rigor en la toma de decisiones 0.0 112 308 579 0.0 447 0691
fundamentada.
I5. La seleccion de estrategias adecuadas. 0.0 0.0 14.0 40.2 45.8 4.32| 0.708
6. La comunicacin entre los 0.0 0.9 131 364 495| 435 0741
participantes.
I7. La deteccion de los aciertos y errores. 0.0 1.9 159 45.8 36.4 4.17| 0.758
18. La bisqueda de la eficiencia. 0.9 0.0 11.2 47.7 40.2 4.26| 0.731
19. La solucién de problemas. 0.0 1.9 11.2 53.3 33.6 4.19| 0.702
hlr(r)l.];romocnon de la competencia entre 0.9 0.0 15.0 44.9 393 4011 0765

Tabla 1. Distribucion porcentual del alumnado segiin su opinion sobre la utilidad
diddctica del simulador ligada a las oportunidades que les brinda.
Fuente: Elaboracion propia.
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escenarios, (I36) Resolucién de problemas,
(I37) Pensamiento estratégico, (138) Manejo
eficiente de recursos, (I39) Liderazgo
empresarial, (140) Defensa de propuestas y
resultados.

Finalmente, se les preguntdé a los
universitarios su consideracion sobre en qué
medida la interaccion que promueve el
simulador ha facilitado determinadas
funciones, concretamente: (I41) decidir las
estrategias a adoptar; (I42) aprender de los
compafieros; (I43) aprender del docente; (144)
ensefiar a los compaifieros; (I45) trabajar en
equipo; (I46) ayudar a las demas firmas; (I47)
conocer la estrategia de las otras firmas; (148)
aplicar lo aprendido; (I149) favorecer el
liderazgo; y, (I50) intercambiar experiencias.

4. Resultados.

4.1 Utilidad didactica del simulador
percibida por los estudiantes y aspectos que
favorece

4.1.1. Aportaciones del simulador en tanto
instrumento didactico

La percepcion de los estudiantes referida a
la utilidad didactica inherente al simulador
virtual utilizado en su formacién empresarial
se plasma a través de su valoracion en cada
uno de los diez indicadores que se relacionan
con las oportunidades que les ofrece, tal
como reflejalaTabla 1.

A tenor de los datos obtenidos, se observa
que los estudiantes consideran que el
simulador contribuye bastante a ofrecerles
rigor en la toma de decisiones
fundamentadas (57.9%), solucionar
problemas (53.3%), buscar la eficiencia
(47.7%), detectar aciertos y errores (45.8%),
promocionar la competencia entre firmas

(44.9%), aplicar los conocimientos teoricos
adquiridos y activar el trabajo en equipo
con consenso (41.1% cada uno), asi como la
seleccion de estrategias adecuadas (40.2%).
Por su parte, con porcentajes similares se
encuentran los que consideran que el
simulador favorece mucho el trabajo en
equipo y la adopcion de decisiones de forma
consensuada (51.4%), junto al fomento de la
comunicacion entre los participantes
(49.5%), la seleccion de estrategias
adecuadas (45.8%), la adquisicion de
estrategias empresariales (44.9%) vy la
biisqueda de eficiencia (40.2%).

Un andlisis mas detallado, para detectar la
influencia de la variable género sobre su
percepcidn respecto al mayor o menor grado
de aportacion del simulador, se realizé
mediante un ANOVA, detectando que solo
existen diferencias significativas respecto a
su opinién sobre la adquisicion de
estrategias empresariales (p < .020), el
trabajo en equipo 'y consensuado (p < .018),
la seleccion de estrategias adecuadas (p <
.048), la comunicacion entre los
participantes (p < .031), la biisqueda de la
eficiencia (p < .005) y la solucion de
problemas (p < .047) donde, si bien ellas
consideran que aporta bastante, ellos sefialan
que lo hace mucho en todos los indicadores.

Es importante destacar que la media de los
diferentes items se encuentra por encima de
cuatro y con una desviacién tipica menor a la
unidad (Tabla 1). La percepcién de los
estudiantes sobre la utilidad didactica del
simulador, considerando la distribucion de las
medias y la variable sexo, es bastante alta, y
son los hombres quienes tienen mejor
opinién sobre el potencial didactico de la
herramienta, al ponderarla muy alto en todos
los indicadores, a excepcion de la promocion
de las competencias entre las firmas y la
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deteccion de los aciertos y errores (p <.002)
donde las mujeres destacan.

4.1.2. Aspectos favorecidos con el uso del
simulador

Los estudiantes han percibido que su
aprendizaje se ha visto potenciado con el uso
del simulador virtual, ademas de haber
incrementado su interés por los temas
empresariales, haciendo mas comprensible
determinados conceptos, procesos, asi como
conocer las estrategias de posicionamiento
que contribuyen a la mejora del rendimiento
de empresas en el sector productivo para
situarlas en posiciones competitivas, como
se evidencia en la Tabla 2.

Se observa que, aproximadamente la mitad
de los sujetos considera que todos los
aspectos enunciados se han favorecido
bastante con el uso de esta herramienta, tales

como el entrenamiento para la toma de
decisiones bajo niveles de presion (47.7%),
la adquisicion de habilidades para
desenvolverse en el mundo empresarial
(43.9%), la preparacion para el uso eficiente
de los recursos (43.9%), la comprension de
conceptos y procesos administrativos
(43.9%), y, la preparacion para el uso
eficiente de los recursos disponibles (40.2%).
Porcentajes sensiblemente mayores, reflejan
su opinién respecto a que ha potenciado
mucho la motivacion para mantener la
posicion competitiva de las empresas
virtuales creadas (56.1%), el aprendizaje de
técnicas relacionadas con la actividad
empresarial (54.2%), su interés para
iniciarse en el mundo empresarial (52.3%),
y la aplicacion de prdctica de estrategias
(50.5%).

Con el ANOVA posterior, se observan
diferencias significativas seguin la variable

Aspectos favorecidos Nada Muy poco Poco Bastante Mucho Media SD
I11. Tu interés para iniciarte en el 0.0 00 112 36.4 523 441 0.686
mundo empresarial.
112. La comprensién de conceptos y 0.0 1.9 6.5 439 477 437|069
procesos administrativos.
113. El aprendizaje de técnicas
relacionadas con la actividad 0.0 0.0 9.3 36.4 54.2 4.45 0.662
empresarial
114. La aplicacion prictica de 0.0 0.0 15.0 34.6 50.5 436 0.730
estrategias.
115. El entrenamiento para la toma
de decisiones bajo niveles de 0.0 0.0 4.7 47.7 47.7 4.43 0.585
presién.
116. La adquisicién de habilidades 0.0 00 75 439 486 441 0.629
para desenvolverse en el mundo real.
117, La motivacion para mantener la 0.0 1.9 8.4 336 56.1| 444 0729
posicion competitiva.
[18. La preparaci6n para el uso. 0.0 0.0 13.1 40.2 46.7 434 0700
eficiente de los recursos disponibles.
1191 La ob‘t?nmon del ?qulllbrlo entre 0.0 9 16.8 439 383 490 0.745
la simulacién y la realidad.
120. El desarrollo del pensamiento 0.0 19 159 327 495 430| 0.803
critico en la toma de decisiones.

Tabla 2. Distribucion porcentual del alumnado respecto a su opinion sobre como se
han favorecido determinados aspectos con el uso del simulador.
Fuente: Elaboracion propia.
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género, siendo los hombres los que
consideran que se han favorecido en mayor
medida algunos aspectos tales como su
interés para iniciarse en el mundo
empresarial (p < .002) y la aplicacion
prdctica de estrategias (p < .031), mientras
para las mujeres indican la preparacion para
el uso eficiente de los recursos disponibles
(p < .000) y el aprendizaje de técnicas
relacionadas con la actividad empresarial
(p<.001).

4.2 Habilidades empresariales y
competencias gerenciales potenciadas con
el simulador

4.2. 1. Habilidades empresariales
desarrolladas a juicio de los estudiantes

La simulacién virtual ha permitido que los
procesos empresariales simulados faciliten la
comprension del &mbito laboral de los futuros
profesionales, generando la mejora en sus

habilidades empresariales y creando
escenarios que favorecen el proceso de
enseflanza-aprendizaje con el uso de la
tecnologia. La Tabla 3 evidencia la percepcion
de los estudiantes respecto a las habilidades
que consideran haber desarrollado con el uso
del simulador virtual empresarial en sus
clases practicas.

Los encuestados consideran que el
simulador ha favorecido el desarrollo de la
mayoria de sus habilidades mejorando
bastante todas las referidas a su perfil
profesional, destacando con un 51.4% los que
ponderan las relacionadas con la biisqueda
y tratamiento de informacion, un 49.5% los
que subrayan las habilidades
interpersonales -liderazgo, capacidad
critica, participacién-, con porcentaje
idéntico (49.5%) los que sefialan las
analiticas -formulacion de hipotesis,
deducciones-y otro 46.7% de los que inciden
en las habilidades organizativas para
establecer planes, organizar eventos, entre

Habilidades Nada Muy poco Poco Bastante Mucho Media SD
[21. Asimilacion y retencién de 9 0 16.8 4538 364|  417| 0771
informacion
[22. Bisqueda y tratamiento de 0.0 0.0 13.1 514 355 422| 0663
informacion
123. Orgamzaflvas (establecer 00 1.9 103 46.7 411 4271 0721
planes, organizar recursos y eventos)
124, Analiticas (formulacién de 0.0 0.0 12.1 49.5 383  426| 0.664
hipétesis, deducciones)
125. Toma de decisiones 0.0 1.9 5.6 421 50.5 4.41 0.686
126. Creativas 0.0 9 15.9 40.2 43.0 425| 0.754
127. Resolucién de problemas 0.0 9 16.8 40.2 42.1 423 0.760
128. Interpersonales (liderazgo,
capacidad critica, participacion en 0.0 0.0 9.3 49.5 41.1 432 0.638
proyectos colaborativos)
129 Metacognitivas (aprendo de mis 0.0 0.0 112 411 477 436| 0678
éxitos y fracasos)
130. Comunicativa 0.0 0.0 10.3 41.1 48.6 4.38| 0.668

Tabla 3. Distribucion porcentual del alumnado segiin su percepcion respecto al grado
de desarrollo alcanzado en determinadas habilidades con el uso del simulador.
Fuente: Elaboracion propia.
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otros similares. Los estudiantes indican que
el uso del simulador ha favorecido mucho la
toma de decisiones (50.5%), las habilidades
comunicativas (48.6%) y las habilidades
metacognitivas (47.7%).

El posterior ANOVA permitié descubrir
diferencias significativas a favor de los
hombres respecto a las oportunidades que el
simulador les ha brindado para potenciar la
toma de decisiones (p < .001), mientras que
para las mujeres, las habilidades
organizativas fueron mas favorecidas (p <
014).

4.2.2. Competencias administrativas
promovidas

Los universitarios, tras utilizar el simulador
virtual en sus practicas de clase, opinan que
las competencias gerenciales se han
mejorado considerablemente (Ver Tabla 4),
debido a la facilidad que este recurso
didéctico les ha ofrecido para aplicar los
conocimientos tedricos a situaciones

simuladas, recreando con gran fidelidad los
contextos empresariales reales, ademas de
fomentar la transferencia de los aprendizajes
alcanzados durante su periodo de formacién
al mundo laboral.

El alumnado ha percibido que las
competencias administrativas ligadas a su
desempefio laboral también se han favorecido
con el simulador, mejorando bastante el
pensamiento estratégico (51.4%), el uso de
técnicas de andlisis financiero (50.5%), el
liderazgo empresarial (45.8%), la defensa de
propuestas y resultados (43.9%), la
resolucion de problemas (43.9%), y la
aplicacion de los conocimientos en la
empresa (42.1%). Ademas, consideran que
mejoran mucho en la toma de decisiones
(59.8%), el manejo eficiente de recursos
(51.4%), el trabajo en equipo (50.5%) y en la
planeacion de escenarios (50.5%).

Con el ANOVA se evidencia la diferencia
que existe entre la consideracién de los
hombres frente a las mujeres respecto a su
percepcion del grado de desarrollo de las

Competencias Nada II:ZI)EZ Poco Bastante | Mucho | Media
g le.r;lt,gii;mén de los conocimientos en 0.0 1.9 15.9 .1 40.2 401
Ejanljis;ge técnicas de analisis 0.0 0.0 131 505 36.4 493
133. Trabajo en equipo 0.0 0.0 15.0 34.6 50.5 4.36
134. Toma de decisiones 0.0 0.0 75 32.7 59.8 4.52
135. Planeacion de escenarios 0.0 0.0 12.1 374 50.5 4.38
136. Resolucion de problemas 0.0 0.0 11.2 439 44.9 4.34
137. Pensamiento estratégico 0.0 0.0 7.5 514 41.1 4.34
138. Manejo eficiente de recursos 0.0 9 15.9 31.8 51.4 4.34
139. Liderazgo empresarial 0.0 0.0 11.2 45.8 43.0 432
140. Defensa de propuestas y resultados 0.0 0.0 13.1 439 43.0 4.30

Tabla 4. Distribucion porcentual del alumnado respecto a su percepcion sobre el
grado de desarrollo de las competencias administrativas tras usar el simulador.
Fuente: Elaboracion propia.
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Funciones potenciadas Nada g/([;g Poco Bastante | Mucho Media SD
141. Decidir las estrategias a adoptar .0 9 19.6 36.4 43.0 4.21 0.789
142. Aprender de los compafieros 1.9 1.9 20.6 36.4 39.3 4.09 0.917
143. Aprender del docente 7.5 3.7 10.3 25.2 533 4.13 1.206
144. Ensefiar a los compafieros .0 2.8 234 41.1 32.7 4.04 0.823
145. Trabajar en equipo .0 .0 10.3 33.6 56.1 4.46 0.677
146. Ayudar a las demas firmas 3.7 13.1 27.1 29.9 26.2 3.62 1.121
ggés(i‘ir;?::r la estrategia de las 75 56 234 1.0 206 3.64 1.102
148. Aplicar lo aprendido .0 .0 13.1 439 43.0 4.30 0.690
149. Favorecer el liderazgo .0 9 8.4 41.1 49.5 4.39 0.683
150. Intercambiar experiencias 1.9 1.9 14.0 34.6 47.7 4.24 0.899

Tabla 5. Distribucién porcentual del alumnado en funcién de su percepcion sobre las
funciones potenciadas con la interaccion del simulador.
Fuente: Elaboracién propia.

competencias generado a partir del uso del
simulador virtual, pues ellos perciben haber
mejorado mas en el manejo de técnicas de
andlisis financiero (p < .005) y en su
capacidad de liderazgo (p <.035).

4.3 Funciones potenciadas con la
interaccién promovida con el simulador

La Tabla 5 muestra la opinién de los
encuestados respecto al grado en el que
determinadas funciones se han visto
potenciadas con la interaccion promovida con
el simulador. En este sentido, consideran que
les permite bastante aplicar lo aprendido
(43.9%), conocer la estrategia de otras firmas
(43.0%), ensefiar a sus colegas'y favorecer
el liderazgo (41.1% cada una).

La interaccién promovida por el simulador
les permite en gran medida (mucho) trabajar
en equipo (56.1%), aprender del docente
(53.3%), favorecer el liderazgo (49.5%),
intercambiar experiencias (47.7%), aplicar
lo aprendido y decidir las estrategias a
adoptar (43.0% cada uno).

A partir de la distribucién de las medias se
observa que los hombres perciben mayores

ventajas que las mujeres en la mayoria de las
funciones. Sin embargo, al realizar un analisis
posterior -mediante un ANOVA- atendiendo
a la variable sexo, s6lo se encuentran
diferencias significativas respecto a la opinién
de los universitarios en relacion a las ventajas
derivadas de la interaccién promovida por el
simulador, puesto que los hombres destacan
las oportunidades del mismo para decidir las
estrategias a adoptar (p < .002).

5. Discusion.

5.1.Sobre aportaciones del simulador en
tanto instrumento didactico

Los simuladores empresariales actian
como catalizadores del aprendizaje de los
universitarios de udltimos semestres en los
programas de Administracion de Empresas
por ciclos propedéuticos en las Unidades
Tecnoldgicas de Santander (Colombia). Estos
perciben que el simulador les facilita el
trabajo en equipo y consensuado (92.5%),
la busqueda de la eficiencia (87.9%), la
solucion de problemas (86.9%), la
comunicacion entre los participantes, la
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seleccion de estrategias adecuadas (86.0%
cada uno), la promocion de la competencia
entre las firmas (84.1%), la deteccion de los
aciertos y errores (82.2%), y la adquisicion
de estrategias empresariales (81.3%). Al
considerar la variable género se detectan
diferencias significativas entre la opinion de
los hombres respecto las oportunidades que
el simular les ofrece para la adquisicion de
estrategias empresariales (p < .020), el
trabajo en equipo y consensuado (p < .018),
la seleccion de estrategias adecuadas (p <
.048), la comunicacion entre los
participantes (p < .031), la bisqueda de la
eficiencia (p < .005) y la solucion de
problemas (p < .047), mientras las mujeres
inciden en la promocion de las competencias
entre las firmas 'y la deteccion de los aciertos
y errores (p < .002). Mayoritariamente, a su
juicio, los simuladores facilitan la aplicacién
de los conocimientos tedricos adquiridos en
el periodo de su formacién.

5.2. Sobre los aspectos favorecidos por el
simulador

Otros aspectos que favorece el simulador
virtual son el liderazgo (90.7%), el trabajo
en equipo (89.7%), la aplicacion de lo
aprendido (86.9%) y el intercambio de
experiencias (82.2%). En este caso, tras
efectuar el ANOVA sé6lo se detectan
diferencias significativas en funcion de la
variable sexo respecto a las funciones que
agiliza el simulador, como el decidir las
estrategias a adoptar (p < .002), para los
hombres. Ello subraya la potencialidad
didactica de esta herramienta en tanto
promotora del aprendizaje a través de
actividades especificas ligadas a la formacion
profesional de los administradores de
empresas.

5.3. Sobre las habilidades desarrolladas
con el simulador

Las habilidades que los universitarios de
Administraciéon de Empresas de las UTS
perciben haber desarrollado con el uso del
simulador empresarial virtual son: la toma de
decisiones bajo niveles de presion (92.5%),
considerando el aprendizaje de técnicas
relacionadas con la actividad empresarial; las
habilidades  interpersonales  para
desenvolverse en el mundo empresarial
(90.7%); la comunicativa (89.7%); las
metacognitivas, considerando el
aprendizaje de los éxitos y fracasos (88.8%)
la formulacion de hipotesis y deducciones;
y, las organizativas estableciendo planes,
organizando recursos, entre otros similares,
(87.9% cada una); bisqueda y tratamiento
de informacion (86.9%); las creativas
(83.2%); asimilacion y retencion de
informacion; y, resolucion de problemas
(82.2% cada una). Asi, se observa que los
hombres consideran que se han favorecido
aspectos como el interés para iniciarse en
el mundo empresarial (p < .002) y la
aplicacion prdctica de estrategias (p < .031),
mientras las mujeres indican que se favorecen
la preparacion para el uso eficiente de los
recursos disponibles (p < .000) y el
aprendizaje de técnicas relacionadas con
la actividad empresarial (p < .001).

5.4. Sobre las competencias impulsadas
con el simulador

Evidentemente, estas herramientas activan
la adquisiciéon de competencias propias del
ambito gerencial, concretamente, los
estudiantes perciben haber mejorado: la foma
de decisiones y el pensamiento estratégico
(92.5% cada uno), la resolucion de problemas
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(88.8%)), el liderazgo empresarial (88.8%), la
planeacion de escenarios (87.9%), el uso de
técnicas de andlisis financiero (86.9%), la
defensa de propuestas y resultados (86.9%),
el trabajo en equipo (85.0%), el manejo
eficiente de recursos (83.2%) y la aplicacion
de los conocimientos en la empresa (82.2%).
Al relacionarse estas competencias con las
practicas propuestas en las carreras
tecnoldgica y universitaria, se destaca que
efectivamente los simuladores favorecen la
adquisicion de competencias en escenarios
simulados permitiendo que el profesional se
enfrente a una situacion real de una compaiiia.

5.5. Sobre las funciones potenciadas con
la interaccion promovida con el simulador

La interaccién promovida por el simulador
impulsa el analisis y reflexion previa a la toma
de decisiones en los grupos de trabajo
generados por los discentes, para acometer
los casos empresariales propuestos. Estan
convencidos de que este tipo de pricticas
virtuales fomentan la aplicaciéon de los
contenidos tedricos, potencian el liderazgo
(90.7%) y promueven un aprendizaje
compartido entre los compaifieros y docentes.
También favorecen el trabajo en equipo
(89.7%), ayudan a aplicar lo aprendido
(86.9%) e intercambiar experiencias (82.2%).
Sélo hay diferencias significativas respecto
a las oportunidades que creen que el
simulador les brinda, para los hombres es
clave la posibilidad de decidir las estrategias
a adoptar (p < .002), mientras que para las
mujeres no. La capacidad de liderazgo
activada permite mejorar el trabajo en equipo,
intercambiar experiencias, interactuar los
discentes con los docentes y aplicar lo
aprendido durante la carrera.

6. Conclusiones.

Numerosos estudios confirman que los
simuladores virtuales son unas potentes
herramientas didacticas que ofrecen grandes
ventajas para el desarrollo de habilidades y
la adquisicién de competencias genéricas en
los niveles de Educacién Superior. Ademas,
activan los procesos de enseflanza-
aprendizaje relacionados con las
competencias profesionales propias del
administrador de empresas, y promueven la
transferencia de lo aprendido en las sesiones
tedricas de su formacién universitaria al
ambito empresarial. Los resultados
evidencian que los estudiantes perciben los
grandes logros de aprendizaje alcanzados con
la utilizacién de los simuladores virtuales, al
proporcionarles un escenario ideal para el
desarrollo de sus practicas profesionales.

Sin duda, la aplicacién de la metodologia
del Aprendizaje basado en Problemas (ABP)
apoyada en el uso del simulador virtual
incrementa la interaccién entre los
participantes, al favorecer la presentacion de
propuestas realistas a una supuesta junta
directiva ficticia de una empresa simulada
en tiempo real -integrada por profesores de
todas las areas- quienes las evaluardn
exigiendo un alto nivel en las presentaciones,
y donde cada estudiante debe justificar sus
decisiones apelando a los conceptos tedricos
previamente estudiados, a fin de demostrar
el nivel de competencia adquirido.

Finalmente, el alto nivel de satisfaccion de
los discentes que han participado en estas
practicas formativas mediadas con los
simuladores virtuales resalta su conformidad
con la contribucién de estas herramientas al
desarrollo y la adquisicién de competencias
administrativas, puesto que recrean
escenarios reales, promueven la toma de
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decisiones y la resolucién de problemas
empresariales minimizando los riesgos que
pudieran encontrar en la realidad,
ofreciéndoles la oportunidad de reconducir
sus estrategias para obtener resultados
exitosos, aprender de sus errores y, con ello,
disminuir los costes que se derivarian de
adoptar decisiones equivocadas.
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