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RESUMEN. El COVID-19 influyé en mejorar la infraestructura y los procesos educativos en las
Instituciones de Educacién Superior, y el uso de simuladores permitié continuar con el desarrollo de
escenarios propicios para el aprendizaje. Esta investigacion es descriptiva y aborda la percepcién de
323 universitarios sobre la utilidad de las plataformas digitales y los simuladores en el escenario
académico. Los resultados muestran adaptacién a las cf ases remotas, el deseo de mantener la
libertad pese al control que existe en los hogares por el uso de tecnologfa y la preferencia por utilizar
herramientas informales en sus procesos académicos y de comunicacién. En el uso de simuladores
se detect$ un comportamiento de colaboracién en mujeres al administrar sus empresas simuladas, y
de competencia en los hombres para la toma de decisiones. Se propone la utilizacién de simuladores
en el aula desde los inicios de las carreras universitarias.

ABSTRACT. COVID-19 influenced the improvement of infrastructure and educational processes in
Higher Education Institutions, and the use of simulators allowed the development of scenarios
conducive to learning to continue. This research is descriptive and addresses the perception of 323
university students about the usefulness of digital platforms and simulators in the academic scenario.
The results show adaptation to remote classes, the desire to maintain freedom despite the control
that exists in homes due to the use of technology and the preference for using informal tools in their
academic and communication processes. In tﬁ)(,a use of simulators, a behavior of collaboration in
women when managing their simulated companies was detected, and of competition in men for
decision making. It is proposed the use of smuf;tors in the classroom from the beginning of university
careers.

E%G%Rﬁ)s CLAVE: Estudiantes universitarios, Crisis, Simuladores virtuales, Plataformas virtuales,

KEYWORDS: University students, Crisis, Virtual simulators, Virtual platforms, COVID-19.

Guzmén-Duque, A. (2022). Adaptacién de los universitarios a plataformas digitales y el uso de simuladores gerenciales a partir del COVID-19. Company Games

& Business Simulation Academic Journal, 2(1), 87-94.

www.businesssimulationjournal.com

N
N
S
3
5t
2
w
P
)
Q
o

SOE]



1. Introduccién

La dltima crisis sanitaria obligd a las instituciones educativas y organizaciones de toda indole a improvisar
plataformas online para mantener a sus comunidades activas (Roman & Plopeanu, 2021). De hecho, las
herramientas tecnolégicas ofrecieron un portafolio de oportunidades a las Instituciones de Educacién Superior,
IES, y a la comunidad educativa para continuar con su proceso se ensefianza-aprendizaje (Tang et al., 2021).
En este sentido, el uso de simuladores virtuales aporta una estrategia interesante para la imparticién de clases
porque permitié continuar el proceso académico desde la virtualidad manteniendo las tematicas programas en
cada titulacién porque las clases no cambiaron (Iglesias-Pradas et al., 2021). En el 4mbito gerencial, los
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simuladores permiten aplicar los conocimientos en tiempo real y ver sus consecuencias para corregir sus
acciones sin afectar la situacién econdmica y financiera e inclusive de salud de una organizacién (Guzman y
Del Moral, 2018). Estas importantes herramientas se utilizan en todas las disciplinas -antes en y después del

confinamiento- porque son flexibles e implican a sus actores en los procesos educativos para mantener la
atencién de los estudiantes y facilitarles que se desenvuelvan en ambientes organizacionales sin experiencia
(Cristofaro, Giardino & Leoni, 2021). Si bien en el 4mbito educativo los docentes y estudiantes aceptaron
desarrollar su proceso de ensefianza-aprendizaje de manera remota para no perder el hilo de su educacién
(Planchuelo-Gémez et al., 2020), los simuladores facilitaron el aprendizaje bajo un escenario de adaptacién
para la comunidad educativa (Shams et al., 2021).

Esta investigacién es descriptiva e indaga sobre la satisfaccién de los estudiantes universitarios en el uso de
plataformas online en los procesos de ensefanza-aprendizaje y simuladores virtuales como herramientas para
aplicar sus conocimientos y desarrollar sus competencias en el ambito educativo tras el confinamiento que se
asumié para enfrentar el COVID-19. La muestra fueron 323 estudiantes de una IES de Colombia, quienes
estuvieron antes, en y durante el confinamiento, y presentaron sus opiniones. Se utilizaron técnicas estadisticas
descriptivas y el ANOVA para detectar diferencias segdn el género. Los resultados evidencian la aceptacién
de los universitarios a los sistemas de informacidn y se proponen estrategias para las IES en la adquisicién de
este tipo de herramientas.

2. Revisidn de la literatura

2.1. La crisis del COVID-19 un nuevo escenario para las IES

En la historia mundial se han presentado crisis de toda indole que afectan a varios paises en su economia
y a la sociedad (Temur, 2021). La m4s antigua es la gran Depresidn, y cronolégicamente se encuentran las
Guerras Mundiales, las financieras de finales del siglo XX (Huguet, 2012), y ahora la del COVID-19 que ha
impactado a la sociedad y que ripidamente se convirtid en pandemia. Esta Gltima desatd el confinamiento
preventivo, debido a la ripida expansién del virus, donde los medios de comunicacién realizaron su tarea
informando en tiempo real y en ocasiones de manera viral, lo cual influyé en la mentalidad de las personas
desarrollando miedo, temor, soledad, depresién, etc. (Oksanen et al., 2021). En estos momentos de pandemia,
las IES regularizaron el uso de las plataformas online en el 4mbito educativo y organizacional, y pasaron a ser
formales para ofrecer servicios de calidad en los procesos de ensefanza-aprendizaje (Deng et al., 2021).

Es un hecho que el uso de plataformas online favorecié la comunicacién entre IES, docentes y estudiantes,
a pesar de que sus inicios fueron dificiles por la cobertura de internet y el manejo regular de las tecnologias de
la informacién (Buttler, George & Bruggemann, 2021). Uno de los efectos positivos de la pandemia fue el facil
escenario para desarrollar las clases para quienes tenfan una conexidén normal a internet y seguir sus procesos
desde casa (Jiménez & Ruiz, 2021; Roman & Plopeanu, 2021). La tabla 1 evidencia el impacto que ha
generado la virtualizacién de las clases en la pandemia.
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Estudios realizados

Se analizaron los factores organizacionales que fomentan la matricula pasando de
modalidades presenciales a virtuales con el apoyo del profesor en las clases
personalizadas y buscando la satisfaccion de los estudiantes en los formatos educativos,
horarios, examenes impactando en una respuesta emocional que facilite continuar con su
proceso educativo (Buttler, George & Bruggemann, 2021).

Se evidencid un impacto negativo de la tecnologia en los procesos, si bien la
virtualizacion fue una medida adecuada, la baja tecnificacién en los procesos
organizacionales de las instituciones educativas y el poco acceso a internet por la
comunidad educativa influyé en su poco aprovechamiento (Dhanalakshmi et al., 2021).

Se consideraron factores relacionados con la preparacién de los profesores en el uso de
la tecnologia, la planificacion organizacional para impartir las clases y el uso eficiente de
la tecnologla, la cual debe ser adaptada como recurso de ensefianza para facilitar una
mayor interaccion entre profesores y estudiantes (lglesias-Pradas et al., 2021).

Se detectaron problemas de sobrecarga laboral en los profesores y estudiantes porque el
nivel de actividades a realizar se incrementd para mantener la atencion en los procesos
de ensefianza-aprendizaje, tomando por sorpresa a la comunidad educativa porque no
estaban acostumbrados a manejar las tecnologias de la informacién de manera intensiva
(Oksanen, 2021)

Se desarrollaron las habilidades blandas y duras en los estudiantes porque la pandemia
obligé a adaptarse a una nueva forma de vida para enfrentar situaciones de empleo,
economfa y problemas sociales (Sato et al., 2021).

Se propusieron factores clave para “obligar” al estudiante a ser mas participativo en su
proceso con base en la autonomia y eficiencia para desarrollar las actividades (Tang et
al., 2021).

Se detectd que la calidad de las plataformas para impartir las clases, sumada con el perfil
profesional del docente y la capacidad que tiene para la utilizacién de la tecnologia
impactan en el éxito del uso de la tecnologia en las clases (Yao et al,, 2021).

Tabla 1. Estudios del impacto de la virtualizacién de las clases remotas. Fuente: Elaboracién propia.

La informacién anterior evidencié que el COVID-19 obligd a las IES a mejorar sus procesos y su
infraestructura para mantener a los estudiantes y ofrecer procesos de calidad, como ya se ha mencionado. Se
observa que las Instituciones de Educacién Superior se han enfrentado a situaciones de toda indole y que han
salido victoriosas en el escenario del COVID-19 en su parte administrativa (Schmeller, Stoll & Lifer, 2021). Por
una parte, la infraestructura tecnoldgica se ha actualizado para atender a la comunidad educativa y estar
administrativamente preparados para manejar sus procesos online (Roman & Plopeanu, 2021). Y por otra,
porque han mantenido sus comunidades, y sus costos y gastos se cambiaron por la compra de tecnologia para
enfrentar la crisis sanitaria y mantener sus procesos vitales (Buttler, George & Bruggemann, 2021). Esto
evidencia que el regreso a la presencialidad se ha convertido en una adecuacién de instalaciones fisicas,
plataformas online y el mantenimiento de clases remotas para desarrollar procesos educativos acorde a las
demandas (Freeman et al., 2021). Sin embargo y de manera negativa, se desarrollé el tecnoestrés o estrés por
tecnologia precisamente por el desmedido uso de la tecnologia donde influyeron directamente las redes
sociales como canales de comunicacién directa e indirecta (Oksanen et al., 2021).

2.2. Simuladores virtuales el desarrollo de competencias

El uso de simuladores en el 4mbito educativo se utiliza para facilitar la aplicacién de conocimientos en
escenarios que evidencien los resultados de decisiones en tiempo real (Garcia, Romero & Elizondo, 2020).
Ademis, permiten la retroalimentacién directa de los resultados de las decisiones tomadas y favorece la
participacién de los estudiantes y su aprendizaje, quienes se motivan en el entorno competitivo que se genera.
Para las IES en sus procesos organizacionales implica la disminucién de costes por los riesgos en las decisiones
de sus estudiantes e incrementa la calidad en los perfiles de los graduados porque les permite desarrollar
competencias para la toma de decisiones (Schmeller, Stoll & Lifer, 2021). El aporte de los simuladores para el
aprendizaje se orienta hacia un proceso que abarca un contexto y una metodologia que favorecen la motivacién
para interactuar con sus profesores y facilita la asimilacién de conocimientos, procesos organizacionales,
conceptos y tendencias (Cristofaro, Giardino & Leoni, 2021).

Guzmin y Del Moral (2018) y citando las investigaciones de Blackford y Shi (2015) y Vos (2015) indican
que las tres formas de confrontar los aprendizajes tedricos con la realidad son: a través de la practica del
estudiante en una empresa, casos de estudio donde se realizan propuestas sobre soluciones a un problema
dado sin conocer el efecto de tales decisiones, y los simuladores que corrigen lo anterior y permite que los
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estudiantes revisen los efectos de sus decisiones en tiempo real. Esto se relaciona directamente con el
aprendizaje basado en problemas (Loon, Evans & Kerridge, 2015). Ademas con el uso de los simuladores se
puede ganar espacio en las instituciones educativas porque en ocasiones los laboratorios presenciales requieren
grandes espacios para desarrollar sus procesos, mientras que el simulador virtual escenifica el ambiente
propicio sin requerir un espacio fisico (Navarria, Gonzalez & Zangara, 2021).

El uso de simuladores en el dmbito administrativo y gerencial permite la integracidén de las 4reas de la
empresa porque favorece la visién de su realidad a través de casos de estudio de empresas simuladas para
resolver problemas de las organizaciones (Loon, Evans & Kerridge, 2015; Mancilla et al., 2021). Utilizan como
estrategia pedagdgica la gamificacién al fomentar entornos que promueven la competicién y que el estudiante
asuma un rol frente a su situacién en el simulador para enfrentar una realidad simulada y tomar decisiones que
facilitan el trabajo colaborativo (Cristofaro, Giardino & Leoni, 2021).
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Los estudios evidencian que los estudiantes perciben el uso de simuladores virtuales como la opcién para
desarrollar sus habilidades y competencias. Loon, Evans y Kerridge (2015) afirman que son las interpersonales
como trabajar en equipo, comunicarse con los demis y tomar decisiones en la resolucién de problemas.
Guzmén y Del Moral (2018) comprobaron que las habilidades gerenciales les permiten mejorar sus perfiles de
egreso a los estudiantes permitiéndoles tener mayores facilidades en la empleabilidad del recién graduado.
Baldarrago (2021), Lozada y Aristizabal (2021) y Shams et al. (2021) en el 4mbito de la salud comprobaron
que los simuladores favorecieron el desarrollo de habilidades y competencias personales y profesionales, donde
les permite tomar decisiones vitales sin afectar a los pacientes y formular teorias e hipdtesis para buscar el mejor
tratamiento. Ansoms et al. (2015) aseguran que se encuentran satisfechos porque mejoran sus habilidades de
negociacién porque repiten procesos y se familiarizan con ambientes virtuales de aprendizaje al obtener
mejores resultados. Infante-Moro et al. (2021) comprobaron que las competencias de los estudiantes se
desarrollaron mas concretamente con el uso del simulador porque fueron direccionados sus conocimientos y
acciones hacia las practicas simuladas que favorezcan su desempefio en su &mbito profesional. Schmeller, Stoll
y Lifer (2021) escenificaron ambientes que implicaron a sus estudiantes en casos de estudio aplicados en los
simuladores, para desarrollar habilidades financieras apoyando la toma de decisiones para competir en un
ambiente regulado por los profesores.

En el escenario del COVID-19, los simuladores se consolidaron como potentes herramientas para facilitar
la actividad docente, porque en diferentes disciplinas propicié el espacio para tomar decisiones en situaciones
de riesgo como la medicina, las finanzas, los procesos organizacionales, entre otros, debido al confinamiento
como lo evidencian las investigaciones de Baldarrago (2021), Cristofaro, Giardino y Leoni (2021), Lozada y
Aristizabal (2021), Mancilla et al. (2021), Navarria, Gonzalez & Zangara et al. (2021), Shams et al. (2021) y
Schmeller, Stoll y Lifer (2021).

3. Metodologia

La investigacidén es descriptiva, exploratoria y correlacional, de tipo cuantitativo, donde se conté con la
participacién de 323 estudiantes universitarios de una IES de Santander-Colombia en el mes de marzo del afio
2021 del programa de Administracién de Empresas. Los sujetos tomaron sus clases antes del confinamiento,
durante y después, siendo este aspecto diferencial porque estuvieron en los tres momentos por tres semestres

académicos y pudieron tener clases presenciales, remotas y blended. La muestra esta dividida en 60% mujeres
y 40% hombres con edades entre 18-25 afios el 49%, entre 26-35 afios el 35%, mayores de 36 afos el 16%.

El instrumento utilizé variables medidas con preguntas tipo Likert de 1 a 4 (1=nada; 2=poco; 3 =regular;
4=mucho), para recoger la informacién se publicé el formulario online y se abordaron las siguientes
dimensiones: 1) satisfaccién con la modalidad virtual (cuando la modalidad era presencial); y 2) preferencia
por la utilizacién de simuladores virtuales.

Las técnicas estadisticas descriptivas permitieron contextualizar el escenario de satisfaccién con la

(o) Guzman-Duque, A. (2022). Adaptacién de los universitarios a plataformas digitales y el uso de simuladores gerenciales a partir del COVID-19. Company Games
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modalidad y el uso de los simuladores, y el ANOVA evidencié diferencias entre mujeres y hombres. Se utilizé

el software SPSS v.23.

4. Resultados

Se evidencia que los universitarios se encuentran satisfechos con la modalidad remota (ver Figura 1). El
69% se encuentra muy satisfecho con las clases online donde se destacan los hombres, y en el nivel satisfecho
las mujeres destacan con el 33%.

100%
90%
80%
70%
60% 95%

50% . 42%
40% 8%

33%
30%
20%
9%
) 5 6% 5%
10% 3%, 5% 4%, o
0% — —— .

Inconforme Conforme Adaptado Satisfecho Muy safisfecho
Mujeres mHombres

Figura 1. Distribucién porcentual de la satisfaccién de los universitarios con las clases remotas. Fuente: Elaboracién propia.

Los estudiantes afirman que el uso de plataformas tecnolégicas en las clases les ofrece mejores
posibilidades de asesorias de refuerzo de los docentes, donde el 64% de los hombres prefieren utilizar ZOOM
y el 45% de las mujeres se orienta por TEAMS. En los procesos de comunicacién, el 67% de ellas prefiere
WhatsApp, mientras que ellos se orientan por utilizar los chats privados de las aplicaciones oficiales de la
Institucién. Los estudiantes manifiestan que la creacién de grupos de WhatsApp ha facilitado las
comunicaciones con los docentes, pero que la cantidad de publicaciones les resta importancia, sin embargo, en
las clases que son cerradas a publicaciones de todos los miembros, manifiestan la importancia y seriedad de la
informacién que publica el docente sobre la clase.

En cuanto a las ventajas del uso de la modalidad virtual para orientar las clases, el 76% lde las mujeres o
considera escenario propicio para el trabajo en casa, 67% para pasar tiempo con la familia y 64% ahorro de
costes, mientras que el 75% de los hombres considera que existe autonomia para desarrollar sus actividades
académicas y el 72% asevera que ha perdido su privacidad en el proceso. En las desventajas, los hombres
perciben mayor pérdida de la libertad (88%), el 86% se siente supervisado en casa y el 85% que pierde su
privacidad, mientras las mujeres afirman que tienen mayor dependencia del hogar (65%) e incremento de

costes (55%).

Con el ANOVA se detectaron diferencias significativas con la variable género en los procesos de
comunicacién, donde las mujeres prefieren los medios informales (p < .000) y los hombres los formales (p <
.000), para la orientacién de clases las mujeres prefieren TEAMS (p < .000) y los hombres ZOOM (p <
.000), las mujeres perciben mas ventajas (p < .000) mientras que los hombres mas desventajas (p < .000).

Por otro lado, en el uso de aplicaciones se destaca el uso de simuladores para la totalidad de los sujetos,

con mayor satisfaccién los hombres (52%) que de las mujeres (48%). La Figura 2 evidencia lo anterior, donde
al unir los niveles muy satisfecho y satisfecho ambos evidencian un 96%.
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Figura 2. Distribucién porcentual de la satisfaccién de los universitarios con el uso de los simuladores. Fuente: Elaboracién propia.

Al preguntar a los universitarios sobre su percepcién sobre estrategias de competicién o de colaboracién
(Ver Figura 3), se observa que las mujeres se orientan mas hacia las de colaboracién -trabajo en equipo y
compartir estrategias- y los hombres tienden a orientarse por la competicién -toma de decisiones y anélisis
financiero.
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Figura 3. Distribucién porcentual de la percepcién sobre las estrategias que se utilizan en los simuladores virtuales. Fuente: Elaboracién
propia.
Con el ANOVA no se detectaron diferencias en cuanto al uso de simuladores, por tanto son aceptados por
toda la comunidad, mientras que en la percepcién de estrategias, las mujeres son mas colaboradoras (p < .000)
y los hombres mas competitivos (p < .000).

5. Conclusiones

Las plataformas tecnolégicas han permitido a las Instituciones de Educacién Superior enfrentar la crisis que
dejé el COVID-19, en los tres momentos de la pandemia -antes, durante y después del confinamiento- lo cual
les permitié avanzar en procesos educativos y organizacionales, como lo comprobaron Roman y Plopeanu
(2021). Para ello descubrieron sus debilidades en cuanto a la imparticién de clases y el poco uso que se hacia
de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y las fortalezas que tenian en el capital social y la
voluntad de la comunidad académica. Si bien la implementacién de plataformas virtuales obligé a las
Instituciones de Educacién Superior a adaptar sus procesos educativos y organizacionales en el confinamiento,
y que al inicio fue dificil porque fueron obligados al proceso, hoy en dia la comunidad de la institucién se ha
adaptado y ha superado el choque tecnolégico que les implicé, obligdindoles a ocupar su tiempo casi completo
frente a celulares y computadores, coincidiendo con las investigaciones de Oksanen (2021).

Los medios de comunicacién preferidos por la comunidad educativa son los informales encabezados por
WhatsApp implicando a sus docentes en responder los mensajes en sus espacios personales con la pérdida de
intimidad del profesor, quien busca evitar la desercién para que los estudiantes continden con sus cursos. El
analisis del ANOVA permitié determinar que las mujeres fueron quienes se adaptaron mas rapido a la
modalidad virtual por la comodidad que les ofrece tomar sus cursos desde casa y permitirles pasar mas tiempo
con su familia (p < .000) y optimizar su tiempo, mientras los hombres son quienes desean volver a la modalidad
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presencial para tener mas libertad y autonomia (p < .000).

Se comprobd que los estudiantes que utilizan simuladores virtuales contindan con la tendencia de aplicar
conocimientos, mejorar sus competencias y coincidiendo con Guzman y Del Moral (2018), favorecen el
proceso los ambientes competitivos para los hombres y de colaboracién por parte de las mujeres universitarias.

Lo anterior evidencia que el uso de los simuladores no se afecté por la pandemia, por el contrario mantuvo
su objetivo al permitir que los estudiantes manejen sus conocimientos e investiguen las formas como pueden
ser eficientes en el 4mbito competitivo y aprendiendo gracias a la gamificacién como elemento diferenciador
de los simuladores.

Es importante indicar que COVID-19 trajo consecuencias negativas, pero también positivas, al obligar a las
IES a actualizar sus plataformas e infraestructura tecnoldgicas, permitiendo detectar nuevos focos de mercado.
En futuras investigaciones se pretende establecer el interés econdmico y social de esta pandemia en la parte
organizacional, para determinar los alcances financieros de las IES y presentar el éxito o fracaso de las nuevas
opciones de cursos a medida que se crearon para satisfacer la demanda de personas confinadas.

Esta investigacidén no tuvo limitantes de recursos porque fue online, sin embargo, hubiese sido interesante
tener una muestra méis amplia y con mayor ndmero de programas para analizar las diferentes competencias
que se desarrollaron con su uso. Precisamente, la utilizacién de plataformas online para virtualizar sus procesos
organizacionales y educativos fue una alternativa que favorecié la cobertura e inclusive para muchas IES,
permitié la apertura de nuevos mercados para ofrecer nuevos cursos como lo implican Roman y Plopeanu

(2021).

Finalmente, los simuladores son herramientas importantes para las IES, donde se tienen posibilidades
amplias para mejorar las competencias de los universitarios en diferentes niveles de estudio para validar la
totalidad de sus conocimientos, y para reforzar en los primeros semestres la aplicacién de conocimientos y
simulacién de escenarios, donde el simulador favorece el desarrollo de competencias genéricas que todavia no
alcanza a manejar en su totalidad.
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