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RESUMEN. Los procesos de ensefanza-aprendizaje en educacidn superior requieren la tecnologia
para favorecer la profesién del Administrador de Empresas. Los simuladores son herramientas
innovadoras que favorecen el desarrollo de competencias porque obligan al estudiante a asumir roles
para tomar decisiones gerenciales. Esta investigacién es cuantitativa y presenta la percepcién de 290
universitarios de Administracién de Empresas de una IES de Colombia, sobre el desarrollo de
competencias gerenciales-grupales con el uso de simuladores. La técnica del ANOVA mostré
diferencias segin el género, las mujeres crean relaciones personales con los miembros de sus
equipos para tomar decisiones empresariales (p<.000) y los hombres equipos competitivos para
obtener resultados (p<.000). Es evidente que las tendencias en educacién superior se relacionan
con el uso de tecnologia, de ahi la importancia del uso de simuladores gerenciales en el aula para el
desarrollo de competencias disciplinares para el desempefio eficiente del Administrador de
Empresas en el sector real.

ABSTRACT. The teaching-learning processes in higher education require technology to favor the
profession of Business Administrator. Simulators are innovative tools that favor the development of
competencies because they force the student to assume roles in order to make managerial decisions.
This research is quantitative and presents the perception of 290 undergraduate students of Business
Administration of a Colombian IES, on the development of managerial-group competencies with the
use of simulators. The ANOVA technique showed differences according to gender, women create
personal relationships with their team members to make business decisions (p<.000) and men
competitive teams to obtain results (p<.000). It is evident that trends in higher education are related
to the use of technology, hence the importance of the use of management simulators in the classroom
for the development of disciplinary competencies for the efficient performance of the Business
Administrator in the real sector.
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1. Introduccién

En el 4mbito educativo de nivel superior es imprescindible la formacién de profesionales competentes que
puedan desempenarse en el sector real y en el 4mbito disciplinar para la aplicacién de los conocimientos
adquiridos durante sus procesos académicos (del Val Nafiez, de Lucas Ancillo, Gavrila & Gandia, 2024;
Roman & Plopeanu, 2021; Yao, Yohannes & Song, 2021). Pese a ello, es dificil para el universitario
desempenarse en ambitos disciplinares, sobre todo en carreras administrativas, donde las practicas
profesionales se orientan al trabajo operativo, impidiendo la toma de decisiones en ambientes gerenciales y por
tanto se limita el desarrollo de las competencias gerenciales (Garcia, Romero & Elizondo, 2020).
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Lo anterior se presenta porque las organizaciones temen por las consecuencias de las decisiones de
profesionales sin experiencia, ya que pueden ocasionar pérdidas en las empresas en el 4mbito financiero,
organizacional o comercial (Dinata, Tanjono, Tanamal & Tanuwijaya, 2021; Mancilla, Hernindez, Tévar,
Rodriguez & Castro, 2021). Esta situacién impide que los profesionales de dltimos semestres y recién
graduados se enfrenten al sector real y deban aceptar ser contratados en empleos poco relacionados con su
drea de formacién o con sus competencias de egreso (Mohammed & Helmy, 2023b), porque tienen el
conocimiento tedrico pero escasa o nula experiencia en el sector real, lo cual es poco atractivo para las
organizaciones, pues prefieren formar su personal que resolver errores (Mirata, Awinia, Godson & Bergamin,
2022; Southworth, Migliaccio, Glover, Reed, McCarty, Brendemuhl & Thomas, 2023), los cuales pueden
abarcar grandes cuantias e inclusive que se pierdan mercados por la falta de eficiencia del personal en la toma
de decisiones.

Por un lado, los modelos de educacién en América Latina estin propuestos por competencias, pero su
valoracién numérica se realiza con la medicién del “saber” y no por el “hacer” del profesional, por tal motivo,
se desconoce la formacién del “ser” como actor de los procesos y por tanto no es real la medicién de las
competencias (Goralski & Tan, 2022). En este sentido, la responsabilidad de las Instituciones de Educacién
Superior (IES) radica en plantear procesos con modelos educativos que permitan al universitario aplicar sus
conocimientos en el sector real para evidenciar sus competencias sin preocuparse por las valoraciones
numéricas que impiden medir el desempefio (Southworth, Migliaccio, Glover, Reed, McCarty, Brendemuhl &
Thomas, 2023). Esta problemética es seria, pues la formacién se estd orientando a la retencién de
conocimientos y no al anlisis, desconociendo las ventajas de la tecnologia y su aporte a la formacién por
competencias que es lo que distancia al ser humano de la inteligencia artificial (Brylev & Levina, 2022; Goralski
& Tan, 2022). Ademas, la pandemia dejé entrever la facilidad de uso de la tecnologia, sin embargo, limité el
compromiso de los universitarios en los procesos académicos, lo cual implica que las IES deben reconsiderar
SUs procesos y reorganizar sus estrategias para utilizar la tecnologia de forma eficiente en los procesos de
ensefianza aprendizaje (Dewan, Godina, Chowdhury, Noor, Wan Nik & Man, 2023; Guzman, 2022,
Mohammed & Helmy, 2023b, Roman & Plopeanu, 2021; Yao, Yohannes & Song, 2021).

Por otro lado, la tecnologia permite acercar a las comunidades educativas con los procesos de ensefianza
aprendizaje (Tang, Chen, Law, Wu, Lau, Guan, He & Ho, 2021), sin embargo, las IES enfrentan dificultades
para su implementacién como los costos de adquisicién, de instalacidn, la burocracia y su poca apropiacién en
los procesos, pues mientras se aprende a utilizar, se generan mas actualizaciones que dejan obsoleta la
“novedad” adquirida (Brylev & Levina, 2022; Chugh, Turnbull, Cowling, Vanderburg & Vanderburg, 2023;
Mirata, Awinia, Godson & Bergamin, 2022). Y a esto se suma la dificultad en el 4mbito académico para el uso
de la tecnologia, lo cual implica la necesidad de aplicar el conocimiento en un escenario seguro sin
consecuencias (Yang & Chen, 2023), donde muchos docentes estin poco preparados para dirigir estos
procesos, pues las competencias digitales son minimas y su adaptacién al cambio es lenta (Chugh, Turnbull,

Cowling, Vanderburg & Vanderburg, 2023).

Para solucionar lo anterior, la tecnologia permite desarrollar estrategias de gamificacién, las cuales son
fundamentales en estos procesos porque permiten su uso didictico a través de juegos para asimilar los
conocimientos, por ejemplo MOOCs y entornos virtuales de aprendizaje que promuevan la asimilacién del
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conocimiento y su aplicacién en el sector real (Rozhkov, Alyamovskaya & Levina, 2022; Chugh, Turnbull,
Cowling, Vanderburg & Vanderburg, 2023; del Val Ndiez, de Lucas Ancillo, Gavrila & Gandia, 2024; Diwan,
Srinivasa, Suri, Agarwal & Ram, 2023; Mohammed & Helmy, 2023b, Yang & Chen, 2023).

Estas herramientas favorecen el desarrollo de capacidades tecnolégicas para aprovechar los procesos
organizacionales (Castro, 2019), crear conocimiento conjunto y facilitar los procesos académicos (Aljawarneh,
2020). De esta forma, y siguiendo los estudios de Guzmén y Del Moral (2018), se detecté que en las IES
existen tres formas de aplicar los conocimientos adquiridos por los universitarios de las carreras administrativas,
primero los casos de estudio que permiten generar ideas, en ocasiones un tanto especulativas sin forma de
conocer su impacto real, segundo las pricticas empresariales que pueden tener consecuencias por la falta de
experiencia del profesional y por tanto relegarse al trabajo de escritorio, y por Gltimo los simuladores porque
ademas de integrar las dos anteriores, crean un ambiente simulado para tomar decisiones al observar sus
resultados y consecuencias pero sin impactar en los costos de una empresa, como se observa en la Figura 1.
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Figura 1. Formas de aplicar los conocimientos. Fuente: Elaboracién propia.

En este sentido, los simuladores utilizan estrategias de gamificacién para facilitar a los estudiantes la
aplicacién de sus conocimientos en entornos simulados con base en situaciones reales (Jaiswal, 2020;
Meissner, Zhou, Fischer & Vonortas, 2022), lo cual contribuye a mejorar la calidad de la educacién superior
porque permite que sus profesionales se formen por competencias disciplinares (Susilawati et al., 2021).

La revisién de la literatura evidencia publicaciones en el desarrollo de capacidades para resolver
probleméticas (Castro, 2019), desarrollar competencias digitales de sus estudiantes (Jackson, 2019) y
genéricas para entender los procesos en que participa (Membrillo-HerndndeZ, Cuervo-Bejarano, Mejia-
Manzano, Caratozzolo & Vazquez-Villegas, 2023), y el desarrollo de competencias individuales para actuar en
determinada situacién (Lépez-Pintado, Dumas & Berx, 2024), sin tener presente la participacién de los
individuos en el desarrollo de competencias grupales.

Este documento muestra cémo el uso de simuladores disciplinares permite el desarrollo de competencias -
individuales y grupales- en el 4mbito gerencial, donde los universitarios pueden desempefarse en su 4rea
profesional al aplicar sus conocimientos en estos entornos digitales, para facilitar su formacién de egreso y
acceso al mercado laboral. Asi mismo, evidencia cuéles son las habilidades y capacidades que se requieren para
utilizar el simulador de forma eficiente en estos escenarios académicos. Se destacan las diferencias que existen
en las competencias de acuerdo con el género y se proponen alternativas para el mejoramiento de estos
procesos con el uso de la tecnologia, y por ende en la educacién superior.

2. Revisidn de la literatura

2.1. La innovacién en la educacién superior
La pandemia dejé consecuencias en todos los sectores de la economia. Concretamente en el dmbito
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educativo las IES han requerido la incorporacién de estrategias innovadoras en los procesos académicos
(Dewan, Godina, Chowdhury, Noor, Wan Nik & Man, 2023; Schénbohm & Zhang, 2022), las cuales
convoquen a los estudiantes al compromiso y disciplina en sus procesos de ensefianza aprendizaje para avanzar
en sus estudios (Jackson, 2019; Jiménez & Ruiz, 2021; Tang, Chen, Law, Wu, Lau, Guan, He & Ho, 2021;
Yao, Yohannes & Song, 2021).

La educacién superior presenta desafios tecnolégicos mas alla de la infraestructura, y considera el proceso
de implementacién y adopcién para que sea eficiente en la administracién y en el drea pedagdgica (Chugh,
Turnbull, Cowling, Vanderburg & Vanderburg, 2023; Mirata, Awinia, Godson & Bergamin, 2022; Susilawati,
Khaira & Pratama, 2021). Sin embargo, dado el caricter lddico de la tecnologia, en ocasiones la tecnologia se
subutiliza en los procesos y generalmente se maximiza para la comunicacién organizacional, pese a que, en los
Gltimos afios, en el &mbito educativo se ha extendido su uso a herramientas digitales, agrupacién de contenido,
aulas extendidas, entre otras (Aljawarneh, 2020; Banchuk, Koptelova & Kuzminova, 2018; Sahu, 2022).
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Por tal motivo, las Instituciones de Educacién Superior necesitan innovar en sus procesos de ensefianza
aprendizaje a través del uso de la tecnologia (Guzmin, 2022; Jaiswal, 2020; Jiménez & Ruiz, 2021;
Mohammed & Helmy, 2023a; Yang & Chen, 2023; Zulfiqar, Sarwar, Aziz, Ejaz Chandia & Khan, 2019), con
espacios que favorezcan el desarrollo de competencias, siendo de gran importancia la digital para el uso de
tecnologfas en la educacién superior (Jackson, 2019). Chugh, Turnbull, Cowling, Vanderburg & Vanderburg
(2023) muestran en sus investigaciones cémo las herramientas més utilizadas en las ciencias sociales y en
ingenierfa han sido las redes sociales, los videos y los sitios web con contenido, desconociendo tecnologias y
estrategias como realidad aumentada, inteligencia artificial, sistemas de gestién de aprendizaje, aprendizaje
mévil, cédigos QR y gamificacién.

En este sentido, Loon, Evans & Kerridge (2015), Meissner, Zhou, Fischer & Vonortas (2022), Membrillo-
HernaindeZ, Cuervo-Bejarano, Mejia-Manzano, Caratozzolo & Vazquez-Villegas (2023) y Southworth,
Migliaccio, Glover, Reed, McCarty, Brendemuhl & Thomas (2023), indican que las tendencias econémicas del
mundo influyen en el &mbito educativo de las ciencias socioecondémicas, requiriéndose implementar procesos
innovadores que transformen el curriculo y se orienten a la formacién por competencias de sus universitarios.
Lépez-Pintado, Dumas & Berx (2024) aseguran que los profesionales aprenden a trabajar de forma individual
para resolver problemas grupales, donde quien lidere el proceso es quien hace el aporte personal mas no del
equipo de trabajo, desconociendo el aporte de un grupo de trabajo. Precisamente, en la educacién superior se
requiere el uso de la tecnologia en la ensefianza aprendizaje para aportar al desarrollo de competencias a
través de escenarios, como los que proveen los simuladores, donde se pueden tomar decisiones en escenarios
que provienen de la realidad (Castro, 2019; Dewan, Godina, Chowdhury, Noor, Wan Nik & Man, 2023;
Mohammed & Helmy, 2023b; Susilawati, Khaira & Pratama, 2021).

2.2. Simuladores gerenciales y el desarrollo de competencias

Como se ha mencionado a lo largo del documento, los procesos de ensefianza aprendizaje requieren ser
innovadores para graduar profesionales integrales que se desempefien en su campo de accién y en el sector
real (del Val Ndfez, de Lucas Ancillo, Gavrila & Gandia, 2024; Guzman, 2022; Huang, Silitonga, Murti &
Wau, 2023). La tecnologia, permite que en la educacién superior se faciliten espacios para la aplicacién de los
conocimientos, donde el estudiante utiliza herramientas para mejorar sus procesos educativos, convirtiéndose
en espacios de innovacién (Brylev & Levina, 2022; Doyle & Brown, 2000). De hecho, los universitarios
requieren acceder a la realidad, pero por su falta de experiencia pierden la oportunidad de participar en
procesos de su 4rea disciplinar, en este caso, los simuladores ofrecen escenarios administrativos para la toma
de decisiones organizacionales permitiéndoles acercarse al sector real (Garcia, Romero & Elizondo, 2021).

Los simuladores son sistemas de informacién que facilitan al estudiante de carreras administrativas la toma
de decisiones en ambientes reales de aprendizaje, basados en problematicas empresariales permitiendo asumir

un rol administrativo y desarrollar competencias en la toma de decisiones gerenciales (Banchuk, Koptelova &
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Kuzminova, 2018; Guzman, 2022; Meissner, Zhou, Fischer & Vonortas, 2022; Sahu, 2022). Utilizan como
metodologfa el aprendizaje basado en problemas (Loon, Evans & Kerridge, 2015; Mohammed & Helmy,
2023b, Zulfiqar, Sarwar, Aziz, Ejaz Chandia & Khan, 2019) y la gamificacién en su entorno digital, lo cual
implica al estudiante en la resolucién de problemas como actor y le permite estar satisfecho porque se
desenvuelve en su rol directivo de forma lddica enfrentidndose a situaciones reales sin afectar financieramente

a las organizaciones (Jaiswal, 2020; Schénbohm & Zhang, 2022).

Su aporte para el proceso de ensefianza aprendizaje radica en el escenario que ofrecen, porque permiten
la participacién de los estudiantes bajo un rol directivo y les permite acercarse al ambiente empresarial
(Banchuk, Koptelova & Kuzminova, 2018; Cristofaro, Giardino & Leoni, 2021; Huang, Silitonga, Murti & Wa,
2023; Sahu, 2022), trabajar en equipo para resolver problemas (Yan, Martinez-Maldonado, Zhao, Dix,
Jaggard, Wotherspoon, Li & Gasevié, 2023) y la toma de decisiones en ambientes simulados, donde pueden
cometer errores y entender las consecuencias de sus actos sin afectar a las empresas en el sector real y
aprendiendo a resolver situaciones que solo se presentan en este escenario (Doyle & Brown, 2000; Mubaraz

& Heikkils, 2022).

Los simuladores ofrecen diversas ventajas para fortalecer el desarrollo de competencias de los
universitarios. La Tabla | evidencia que el estudiante se ve implicado en procesos organizacionales donde es
actor en su disciplina, lo cual favorece la aplicacién de conocimientos.

Para el universitario Para el proceso Para la empresa

Asimila los conocimientos Apropiacion del proceso Entorno simulado

Interactua con los

Se analizan las consecuencias Disminucion de los costes

profesores
Motivacién al logro Trabaja en equipo Vision integra de la
empresa
Mejora su perfil profesional Estrategias de gamificacion Realiza practicas en

empresas

Tabla 1. Ventajas de los simuladores en el proceso de ensefianza aprendizaje. Fuente: Elaboracién propia a partir de Cristofaro,
Giardino & Leoni (2021), Dinata, Tanjono, Tanamal & Tanuwijaya (2021,; Doyle & Brown (2000), Garcia, Romero & Elizondo
(2020), Guzman y Del Moral (2018), Huang, Silitonga, Murti & Wau, 2023, Mancilla, Herndndez, Tévar, Rodriguez & Castro (2021),
Schmeller, Stoll & Lifer (2021), Yan, Martinez-Maldonado, Zhao, Dix, Jaggard, Wotherspoon, Li & Gasevié¢ (2023) y Zulfiqar, Sarwar,
Aziz, Ejaz Chandia & Khan (2019).

Es evidente que el universitario tiene la oportunidad de poner en prictica sus conocimientos motivado a
asumir el rol administrativo en una empresa simulada, esto permite que el proceso facilite la interaccién con
sus docentes y desarrolle competencias que no ha reconocido, porque vive su momento de estudiante. Es
necesario indicar que el universitario recibe retroalimentacién de su profesor en el proceso simulado y
aprender de los errores que cometa, donde asume su rol administrativo para continuar desempefniandose en su
campo disciplinar, sin ser un riesgo para las empresas porque las decisiones son simuladas, como se ha
mencionado previamente. Por otra parte, el tener una visién holistica de la empresa implica que se pueden
realizar proyecciones y plantear estrategias de forma mas objetiva pudiéndose realizar ajustes en tiempo real
(Dinata, Tanjono, Tanamal & Tanuwijaya, 2021; Huang, Silitonga, Murti & Wu, 2023; Mancilla, Herndndez,
Tévar, Rodriguez & Castro, 2021).

El estudio de Guzmén y Del Moral (2018) muestra que los universitarios desarrollan sus competencias
disciplinares con estrategias de gamificacidn a través del uso de simuladores gerenciales, como se observa en
la Figura 2.
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Figura 2. Habilidades y competencias gerenciales de los administradores de empresas. Fuente: Elaboracién propia a partir de Guzméan

y Del Moral (2018).

Es evidente que los simuladores son herramientas tecnolégicas que permiten mejorar el perfil de sus
graduados porque presentan ambientes propicios para tomar decisiones y por lo tanto se desarrollan
competencias en ambientes reales, que, aunque sean simulados, facilitan la aplicacién de los conocimientos en

las dreas administrativas (Mohammed & Helmy, 2023a, Schmeller, Stoll & Lifer, 2021).

Este aspecto segin Cosenz y Noto (2018), Lozada y Aristizabal (2021) y Mubaraz & Heikkild (2022), les
permite tomar decisiones relacionadas con su disciplina generando confianza a través de este proceso, e
Infante-Moro, Infante-Moro & Gallardo-Pérez (2021) aseguran que les favorece la aplicacién de sus
conocimientos en la practica porque es un ambiente propicio para la toma de decisiones sin consecuencias. Lo
importante, es que los simuladores facilitan el desarrollo de habilidades y competencias gerenciales que
permiten el desempefio en el 4rea disciplinar (Ansoms, Claessens, Bogaerts, & Geenen, 2015; Cosenz y Noto

2018; Huang, Silitonga, Murti & Wu, 2023; Infante-Moro, Infante-Moro & Gallardo-Pérez, 2021;
Mohammed & Helmy, 2023b; Mubaraz & Heikkild, 2022; Schmeller, Stoll & Lifer, 2021).

3. Metodologia

La investigacién es cuantitativa y utiliza técnicas descriptivas para la contextualizacién de las habilidades y
capacidades que requieren los administradores de empresas para maximizar el uso del simulador y las
competencias disciplinares individuales y grupales que desarrolla en su proceso de ensefianza aprendizaje,
utiliza el ANOVA para determinar las diferencias significativas segin el género para analizar el nivel de
desarrollo de las habilidades y competencias.

Los simuladores utilizados en el experimento fueron de las firmas de Company Game de Espana y Labsag
de México, los cuales presentan escenarios competitivos para facilitar la aplicacién de conocimientos en la
toma de decisiones en ambientes universitarios. Se trata de competencias individuales y entre equipos, las
cuales escenifican una empresa de un sector de la economia considerando el manejo financiero, comercial y
estratégico y promoviendo un ambiente lddico y competitivo transparente entre los participantes. En este
proceso, el universitario de Gltimo semestre de su carrera de Administracién de Empresas asume el rol
gerencial y toma decisiones en una empresa simulada buscando ubicarse en los primeros lugares de la
competicién, donde debe hacer anilisis de los resultados para seguir en el juego de negocios, ademas, recibe
del profesor retroalimentacién para mejorar los indicadores de la empresa y aprender de los errores cometidos.

La poblacién universitaria del programa es alrededor de 2600 estudiantes, de los cuales se tomé una
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muestra de 290 universitarios de la carrera de Administracién de Empresas de una Institucién de Educacién
Superior de Santander (Colombia) para analizar su percepcién sobre el desarrollo de competencias gerenciales
individuales y grupales con el uso de simuladores. El muestreo utilizado fue para poblaciones finitas con un
95.0% de confianza y un error muestral del 5.43%.

Los datos se recogieron entre marzo-abril de 2023 y se detecté que el 91.0% se encontraba empleado en
su disciplina. La distribucién de los sujetos segin su género es 66.0% mujeres y 34.0% hombres, el desbalanceo
de la muestra se produce porque en las ciencias socioeconémicas la matricula predomina en mujeres; la edad
de los sujetos se distribuye asi: el 52.4% tienen “entre 26-35 afios”, seguidos por el 41.4% “entre 18-25" y el
6.2% tiene mas de 36 afos.

La recoleccién de la informacién se hizo a través de un instrumento compuesto por 4 dimensiones
relacionadas con la percepcidn de los estudiantes sobre la adquisicién de competencias gerenciales individuales
y grupales con el uso del simulador gerencial y las capacidades y habilidades que requiere el administrador de
empresas para tomar decisiones en el dmbito disciplinar. Las habilidades y competencias provienen del
instrumento propuesto por Guzman y Del Moral (2018), las cuales posteriormente se actualizaron tras la
revisidn de la literatura que se publicé posteriormente. Las variables se midieron con preguntas tipo Likert de
1 a 4 en orden de importancia (1 =nada; 2=poco; 3 =bastante; 4=mucho).

Las habilidades se midieron considerando: 1) Uso de herramientas ofimaticas y tecnoldgicas; 2) Analisis y
procesamiento de informacién; 3) Trabajo independiente; 4) Comunicacién oral y escrita; 5) Compromiso y
responsabilidad; 6) Conservacién del medio ambiente; 7) Liderazgo; 8) Percepcién del mundo y solucién de
problemas; 9) Etica, compromiso e integralidad; 10) Habilidades interpersonales.

Las capacidades tuvieron presente: 1) Andlisis de situaciones y sintesis de resultados; 2) Adaptacién al
cambio; 3) Analisis de informacién cuantitativa; 4) Lectura critica para comprender escenarios; 5) Manejo del
inglés para escribir, hablar y escuchar; 6) Identificacién, planteamiento y resolucién de problemas; 7)
Aplicacién de conocimientos en la practica; 8) Trabajo en equipo para entregar actividades; 9) Creatividad
para la resolucién de problemas; 10) Organizacién y planificacién del tiempo.

En cuanto a las competencias disciplinares se midieron de forma individual y grupal a través del trabajo en
equipo. Las individuales abordan: 1) Toma de decisiones bajo presién; 2) Seleccién y aplicacién de estrategias;
3) Adopcién del rol gerencial; 4) Ubicarse en los primeros lugares del simulador; 5) Aprendizaje auténomo
para resolver; 6) Trabajo en equipo; 7) Liderazgo en direccién de equipo; 8) Aplicacién de conocimientos
disciplinares; 9) Analisis financiero; 10) Planeacién de escenarios. Y, las competencias grupales se revisaron
considerando la toma de decisiones asi: 1) Participacién en el proceso; 2) Anélisis de escenarios
administrativos; 3) Creacién de relaciones con los miembros de sus equipos; 4) Creacién de equipos
competitivos; 5) Comunicacién para analizar los resultados; 6) Bdsqueda de la eficiencia; 7) Aprendizaje
colaborativo; 8) Conocimiento de los competidores; 9) Liderazgo en los procesos; y 10) Liderazgo en la
distribucién de roles del equipo.

La validacién del instrumento se realizd con el estadistico alfa de Cronbach de 0.87, este valor indica
consistencia interna de las dimensiones y fiabilidad en su utilizacién. Adicionalmente, con el anélisis factorial
se midié la consistencia de cada competencia obteniendo resultados donde se crea una sola dimensién:
capacidades de los administradores de empresas (KMO=0.919; Chi-cuadrado 2229.928 con 28 grados de
libertad; VE=73.8%) habilidades (KMO=0.935; Chi-cuadrado 2530.293 con 28 grados de libertad;
VE=77.2%), competencias disciplinares individuales (KMO=0.924; Chi-cuadrado 3674.035 con 36 grados
de libertad; VE=81.1%) y competencias disciplinares grupales (KMO=0.942; Chi-cuadrado 4016.266 con 45
grados de libertad; VE=80.1%). Posteriormente, el instrumento se envié a estudiantes universitarios que han
utilizado simuladores en la carrera de Administracién de Empresas, quienes respondieron el formulario de
forma voluntaria para determinar la percepcién sobre el desarrollo de sus competencias gerenciales con el uso
de simuladores en el mes de marzo-abril de 2023. El software utilizado fue R.
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4. Resultados

A continuacidn, se presenta la percepcién de los universitarios sobre el uso de los simuladores en sus
procesos de ensefnanza aprendizaje y el aporte que estos consideran con respecto al desarrollo de
competencias disciplinares -individuales y grupales-, y las competencias transversales que se requieren para un
uso eficiente de esta tecnologia.

4.1. Las competencias transversales de los administradores de empresas

Para maximizar las ventajas del simulador, es necesario que los universitarios desarrollen capacidades que,
junto con las habilidades, permiten un desempefio éptimo en un escenario determinado. De esta forma, las
competencias transversales que se requieren para el uso de simuladores implican las habilidades para
desempenarse en un ambiente social y las capacidades para desarrollar una funcién administrativa. La Tabla 2
evidencia las habilidades del administrador de empresas, donde al sumar los niveles bastante y mucho se
evidencia mas del 80.0% de aceptacién en cada una, destacindose las respuestas se orientan hacia
Comunicacién oral y escrita, y, a la Etica, compromiso e integralidad con el 89.3% cada una, y Habilidades
interpersonales con el 89.0%.

<
N
o
3
8
<
2
w
/M
0)
Q
(@)

Habilidades Nada | Poco | Bastante | Mucho | Media | Desviacidn
1) Uso de herramientas ofimaticas... 3.4 12.8 45.5 38.3 3.19 0.785
2) Andlisis y procesamiento de informacién | 3.4 12.8 45.5 38.3 3.21 0.763
3J) Trabajo independiente 2.8 12.4 45.9 39.0 3.39 0.673
4) Comunicacion oral y escrita 0.0 10.7 39.7 49.7 3.26 0.735
5) Compromiso y responsabilidad 1.4 131 43.4 421 3.27 0.741
6) Conservacion del medio ambiente 1.7 12.4 43.4 42.4 3.21 0.788
7) Liderazgo 2.8 14.5 421 40.7 3.32 0.688
8) Percepcion del mundo y solucion de... 0.0 12.8 42.8 44.5 3.30 0.707
9) Etica, compromiso e integralidad 0.7 10.0 45.9 434 3.32 0.679
10) Habilidades interpersonales 0.0 11.0 421 46.9 3.38 0.673

Tabla 2. Habilidades del administrador de empresas para el uso de simuladores. Fuente: Elaboracién propia.

Por otro lado, la Tabla 3 muestra las capacidades de los administradores de empresas. Al sumar los niveles
bastante y mucho el porcentaje de la mayoria estd por encima del 80% a excepcién de la Lectura critica para
comprender escenarios (78.6%) y Manejo del inglés para escribir, hablar y escuchar (52.1%). La capacidad mas
relevante es el anilisis de informacién cuantitativa (50.0%), la creatividad para la resolucién de problemas
(47.9%), organizacién y planificacién del tiempo (44.5%), el anilisis y sintesis de resultados (44.1%), la
aplicacién de conocimientos en la practica (41.4%) y la lectura critica (40.3%).

Capacidades Nada | Poco | Bastante | Mucho | Media | Desviacion
1) Andlisis de situaciones y sintesis ... 0.0 165 40.3 44.1 3.29 0.719
2) Adaptacion al cambio 2.1 124 46.2 39.3 3.23 0.742
3) Andlisis de informacion cuantitativa 0.0 12.4 37.6 50.0 3.38 0.696
4) Lectura critica para comprender ... 3.8 17.6 38.3 40.3 3.15 0.843
5) Manejo del inglés para escribir, ... 5.2 42.8 38.7 124 2.58 0.771
6) ldentificacion, planteamiento y ... 1.7 131 46.6 386 3.22 0.734
7) Aplicacién de conocimientos en ... 14 1.4 45.9 414 3.27 0.714
8) Trabajo en equipo para entregar ... 5.2 "7 43.4 38.7 3.18 0.832
9) Creatividad para la resolucion ... 24 79 41.7 479 3.35 0.730
10) Organizacién y planificacién del tiempo | 3.1 79 44.5 44.5 3.30 0.747

Tabla 3. Capacidades del administrador de empresas para el uso de simuladores. Fuente: Elaboracién propia.

De esta manera se observa que los universitarios consideran necesario el desarrollo previo de sus
competencias transversales para el uso eficiente del simulador en el aula asumiendo el rol de administradores
de empresas.

4.2. Las competencias gerenciales de los administradores de empresas
La literatura evidencia la medicién de competencias disciplinares del universitario, pero no abarca las
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desarrolladas de forma individual y grupal. Por tal motivo, en este apartado se presentan los resultados de estos
aspectos de vital importancia para las Instituciones de Educacién Superior, donde el desarrollo de las
competencias disciplinares implica la facilidad para el graduado en su proceso de insercién laboral. Si bien los
universitarios pueden optar por ser emprendedores, algunos prefieren vivir la experiencia de empleabilidad y
para ello se requiere el desarrollo de competencias en la disciplina. Precisamente, la Tabla 4 evidencia que
todas las competencias gerenciales individuales se desarrollan con el uso de simuladores, donde al sumar los
niveles bastante y mucho las aseveraciones de la mayoria son por encima del 90%. En el nivel mucho el 55.9%
destacan la Planeacién de escenarios, el 54.5% la Aplicacién de conocimientos adquiridos en la carrera
Aprendizaje auténomo para mejorar los conocimientos, el 53.8% la Adquisicién del rol gerencial, el 53.4% la
Seleccién y aplicacién de estrategias para resolver situaciones, el 52.4% el Uso de técnicas de anilisis
financiero y el 51.4% indican que es el Liderazgo en la direccién de un equipo. Todas las anteriores muestran
fortalezas para el administrador de empresas, las cuales se adquieren en el proceso de ensefianza-aprendizaje
y son necesarias para el desempenio en el 4mbito disciplinar.

Competencias individuales Nada | Poco | Bastante | Mucho | Media | Desviacion
1) Toma de decisiones bajo presidn 3.1 48 42.4 497 3.39 0.722
2) Seleccion y aplicacion de estrategias 2.4 59 38.3 53.4 3.43 0.713
3) Adopcion del rol gerencial 3.1 4.5 38.6 53.8 3.43 0.723
4) Ubicarse en los primeros lugares ... 3.8 79 41.4 46.9 3.31 0.777
5) Aprendizaje auténomo para resolver 3.1 6.6 35.9 54.5 3.42 0.750
6) Trabajo en equipo 7.9 12.8 36.2 431 3.14 0.926
7) Liderazgo en direccion de equipo 2.4 5.9 40.3 51.4 3.41 0.711
8) Aplicacion de conocimientos ... 3.1 34 38.3 55.2 3.46 0.711
9) Andlisis financiero 1.4 8.6 37.6 52.4 3.41 0.706
10) Planeacion de escenarios 2.1 59 36.2 55.9 3.46 0.701

Tabla 4. Competencias individuales desarrolladas con el uso de simuladores gerenciales. Fuente: Elaboracién propia.

Ahora, las competencias gerenciales que se desarrollan por el trabajo grupal se evidencian en la Tabla 5,
donde los universitarios destacan por encima del 80% al sumar los niveles bastante y mucho por encima del
90%, la bdsqueda de la eficiencia (91.0%) y el aprendizaje colaborativo (90.3%). Asimismo, las mas
importantes son la bisqueda de la eficiencia con el 47.9%, el liderazgo en los procesos lo representa el 44.1%,
la creacién de equipos competitivos el 45.5%, el liderazgo en la distribucién de actividades por el 44.1%, la
comunicacién para analizar resultados el 43.4%, el aprendizaje colaborativo el 43.1% y el conocimiento de los
competidores con el 42.1%.

Competencias grupales Nada | Poco | Bastante | Mucho | Media | Desviacion
1) Participacién en el proceso 4.8 121 43.8 38.3 3.18 0.824
2) Andlisis de escenarios administrativos 3.4 10.7 47.2 386 3.21 0.767
3) Creacion de relaciones con ... 5.9 11.0 44.8 38.3 3.16 0.840
4) Creacion de equipos competitivos 4.8 10.7 39.0 45.5 3.25 0.833
5) Comunicacion para analizar resultados 4.8 10.3 41.4 43.4 3.23 0.824
6) Busqueda de la eficiencia 3.8 5.2 431 47.9 3.35 0.748
7) Aprendizaje colaborativo 31 9.7 441 431 3.27 0.761
8) Conocimiento de los competidores 2.4 1.2 48.3 421 3.30 0.708
9) Liderazgo en los procesos 4.1 6.9 421 46.9 3.32 0.778
10) Liderazgo en la distribucion de roles 4.8 5.5 45.5 441 3.29 0.780

Tabla 5. Competencias gerenciales grupales desarrolladas con el uso de simuladores. Fuente: Elaboracién propia.

Posteriormente, con la técnica del ANOVA se detectaron diferencias significativas de acuerdo con el
género, en las habilidades ellas perciben el mundo real (p < .055) y ellos tienen habilidades para buscar
informacién (p < .003), las mujeres trabajan en equipo (p < .003) y los hombres tienen capacidades para el
andlisis de la informacién (p < .002). Ademas, las mujeres crean relaciones personales con los miembros de
sus equipos para tomar decisiones empresariales (p < .000) y los hombres crean equipos competitivos que se
orientan a obtener resultados dejando de lado las relaciones personales (p < .000). Finalmente, se detecté que
ellas adquieren capacidades de trabajo en equipo (p < .012), mientras que ellos son mas analiticos de las
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situaciones (p < .003).

5. Conclusiones

Es un hecho que los simuladores en los procesos de formacién universitaria crean espacios que permiten
el desarrollo de competencias gerenciales para mejorar el desempefio del profesional en el sector real. Esta
investigacién presenta la percepcién de universitarios de Administracién de Empresas de una Institucién de
Educacién Superior de Santander (Colombia) sobre el desarrollo de sus competencias disciplinares individuales
y grupales con el uso de simuladores gerenciales para la toma de decisiones en el irea administrativa de una
empresa. El estudio evidencia la necesidad de adquirir habilidades y capacidades previas durante la carrera
para que su entorno de aprendizaje sea mas favorable para la adopcién del rol y el desempefio en la empresa
simulada. Se tienen presentes tres aspectos importantes:

<
N
o
3
8
<
2
w
/M
0)
Q
(@)

A. La tecnologia a través de las diferentes herramientas permite mejorar la calidad en los procesos de
ensenanza aprendizaje

Los simuladores gerenciales ofrecen a los profesionales la posibilidad de tener una visién holistica de la
empresa donde integran todas sus 4reas para analizar las situaciones en contexto y determinar diferentes
estrategias para llegar a la solucién mis adecuada para la problemética y de una forma ladica. Estas
herramientas digitales emergen como tecnologias revolucionarias en la educacién superior, ofreciendo una
experiencia de aprendizaje inmersiva y practica que supera las limitaciones de los métodos tradicionales.
Ademis, permiten a los universitarios interactuar con entornos virtuales que replican escenarios reales,
facilitando la comprensién profunda de conceptos complejos y el desarrollo de habilidades practicas en un
entorno controlado y seguro.

Una de las principales ventajas de los simuladores es su capacidad para proporcionar experiencias practicas
sin los riesgos asociados con la prictica en el mundo real en la disciplina de la administracién de empresas,
porque permiten a los estudiantes participar en procesos, manejar equipos y tomar decisiones en situaciones
criticas sin poner en peligro los recursos de una organizacién. Ademas, la retroalimentacién instantinea que
ofrecen estos sistemas ayuda a los estudiantes, quienes aprenden de sus errores y ajustan sus enfoques en
tiempo real, mejorando el proceso de aprendizaje.

Se coincide con Cristofaro, Giardino & Leoni (2021) y con Jiménez y Ruiz (2021) quienes aseguran que
la gamificacién en los procesos de educacién superior permite al universitario desenvolverse en ambientes
competitivos que impacten en un proceso educativo atractivo para el estudiante; con Dinata, Tanjono, Tanamal
& Tanuwijaya (2021), Mancilla, Hernandez, Tévar, Rodriguez & Castro (2021), Mubaraz & Heikkild, 2022,
Schmeller, Stoll & Lifer (2021) quienes indican que los simuladores son una estrategia de gamificacién en el
aula que los convierte en indispensables para mejorar las competencias de los universitarios y de esta forma
preparar profesionales integrales; con del Val Ndfez, de Lucas Ancillo, Gavrila & Gandia (2024) quienes
indican la importancia de los simuladores para que los profesionales estén mejor preparados para enfrentar las
crisis; y con Guzmén y Del Moral (2018) quienes especifican que estas herramientas tecnolégicas permiten al
universitario asumir un rol administrativo para aplicar sus conocimientos en un entorno seguro para cometer
errores que no impactan en el sector real, pero que si permiten adquirir seguridad al universitario en la toma
de decisiones gerenciales.

Los simuladores también fomentan la personalizacién del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
avanzar a su propio ritmo y repetir ejercicios hasta dominar las competencias necesarias. Esto optimiza la
adquisicién de conocimientos y promueve un aprendizaje mas eficaz y adaptado a las necesidades individuales
de cada estudiante.

Todo lo anterior en teoria es interesante, pero se requiere desde las Instituciones de Educacién Superior
un mayor compromiso para generar espacios que faciliten la apropiacién de la tecnologia por parte de sus
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profesores y estudiantes. De esta manera los procesos de ensefianza aprendizaje pueden ser mas eficientes, y
de esta forma aportar calidad en los procesos educativos, donde los simuladores representan una herramienta
crucial para elevar la calidad y la efectividad de la educacién superior en la era digital.

B. Los simuladores aportan al desarrollo de competencias gerenciales individuales y grupales, pero se requiere
tener habilidades y capacidades que son necesarias para un uso eficiente

Las capacidades necesarias para utilizar los simuladores segin los universitarios se relacionan con el
andlisis de informacién y de situaciones, la lectura critica, la creatividad para la resolucién de problemas, asi
como la planificacién del tiempo, la adaptacién al cambio, aplicacién de conocimientos, trabajo en equipo y
organizacién y planificacién del tiempo. Esto evidencia la importancia que tienen las capacidades relacionadas
con el saber y el hacer, las cuales deben estar fortalecidas para continuar el proceso.

En cuanto a las habilidades necesarias para el proceso de ensefianza aprendizaje, el universitario indica
que se requiere el manejo de herramientas ofimaticas y tecnoldgicas, andlisis y procesamiento de informacién,
percepcidn de cdmo puede aportar a solucionar problemas de la cotidianidad, trabajo independiente, mantener
una buena comunicacién, compromiso, responsabilidad, liderazgo, ética e integralidad, asi como que sus
habilidades interpersonales le permitan interactuar con sus compaferos de equipo.

En las competencias individuales que se desarrollan con el uso de simuladores en el aula, los universitarios
precisan la necesidad de fortalecer su rol como administrador de empresas a través de la toma de decisiones
bajo presidn, seleccionar y aplicar estrategias, el aprendizaje auténomo para la resolucién de situaciones,
aplicacién de sus conocimientos disciplinares, anélisis financiero y la planeacién de escenarios, donde sea lider
con la motivacién de ubicarse en los primeros lugares del simulador. En este sentido, entre mas profesional sea
el universitario en el escenario gerencial mas éxito considera que puede tener en la toma de decisiones
gerenciales.

Asi mismo, las competencias grupales se orientan hacia crear equipos de trabajo que permitan competir en
escenarios administrativos adquiriendo el liderazgo en los procesos y en la distribucién de otros roles de
acuerdo con las capacidades y habilidades de los otros miembros del equipo, con relaciones orientadas a la
comunicacidén y competicién, con comunicacién eficiente en el analisis de resultados y de los competidores, la
bisqueda de la eficiencia, el aprendizaje colaborativo. Esto implica que, asi como de forma individual requiere
ser competente, también necesita que se aprenda a trabajar en equipo de forma colaborativa y que se superen
las fronteras del individualismo porque se trabaja por un objetivo empresarial y no académico.

Se observa que los simuladores permiten al universitario aplicar sus conocimientos y cuando asume el rol
gerencial se implica en el proceso de toma de decisiones para administrar su empresa simulada buscando
resultados que le permitan ser competitivo en el mercado. Lo anterior evidencia la importancia de las
competencias gerenciales individuales y grupales que se desarrollan en estos espacios académicos de formacién
del universitario preparandolo para su vida laboral y permitiéndole desarrollar capacidades y habilidades que
fortalezcan su personalidad en el rol que le corresponda.

Es importante destacar que las capacidades y las habilidades son importantes para tener los presaberes que
se requieren para maximizar el uso del simulador y de esta forma permitir un escenario idéneo para el
desarrollo de competencias gerenciales individuales y grupales, las cuales son relevantes para facilitar la
insercién del universitario al mercado laboral. Los universitarios evidencian fortalezas en cuanto a la
adquisicién de conocimientos y con la adopcién de roles coincidiendo con Schénbohm & Zhang (2022). La
investigacién mostré que se pueden generar espacios innovadores de ensefianza aprendizaje porque los roles
se adoptan de forma individual y grupal para la resolucién de problemas reales.

Las siguientes lineas de investigacién se orientan hacia incluir al ser humano dentro de los trabajos
colaborativos, pues la parte interpersonal estd menos desarrollada dentro de estos procesos. Por tanto, se
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requiere medir el desarrollo de las competencias de ética, innovacién y empatia en los procesos de ensefanza
aprendizaje y la forma como se pueden fortalecer las competencias intrapersonales para la formacién de
profesionales integrales.

C. Se detectaron diferencias segln el género de los participantes, donde las mujeres mantienen su tendencia
participativa en el proceso y los hombres su rol de competencia en el aula de clase, lo cual implica que se crea
una tendencia en cuanto a los refuerzos que deben hacerse desde las IES para generar ambientes mas
equitativos entre ambos géneros
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En la sociedad actual es comdn observar diferencias en cémo se manifiestan las habilidades colaborativas
y competitivas entre géneros, aunque es importante subrayar que estas diferencias no son absolutas ni
universales. Precisamente, se acrecientan cuando se toman las decisiones en el simulador, pues si bien permite
que los estudiantes desempefien un rol y ejerzan un cargo directivo en una empresa simulada, las relaciones
personales pasan a un segundo plano y se les resta importancia.

Tradicionalmente, las mujeres tienden a ser vistas como mis colaborativas en ambientes laborales y
sociales, asi como se ha evidenciado en la investigacién. Se destaca que las mujeres a menudo priorizan el
trabajo en equipo, el apoyo mutuo y la construccidén de relaciones. En muchas ocasiones, buscan consenso y
armonia en el grupo, lo que puede resultar en una mayor cohesién y un entorno de trabajo mas inclusivo.

Por otro lado, los hombres suelen ser percibidos como mas competitivos, especialmente en contextos donde
se valoran los logros individuales y el rendimiento. La competencia puede impulsar a los hombres a destacar y
alcanzar metas personales ambiciosas, fomentando un ambiente de rivalidad que, si bien puede llevar a la
innovacién y a altos niveles de rendimiento, también puede generar tensiones y conflictos.

Sin embargo, estas generalizaciones deben tomarse con precaucién, ya que las habilidades y
comportamientos individuales varian ampliamente dentro de cada género. La capacidad de colaborar o
competir no estd inherentemente ligada al género, sino que est4 influenciada por una combinacién de factores
culturales, sociales y personales, y obviamente por la tradicién que trae consigo cada universitario y que le
ubica en un contexto de la sociedad.

Finalmente, los simuladores son herramientas importantes para las IES, donde se tienen amplias
posibilidades para mejorar las competencias disciplinares individuales y grupales de los universitarios para
validar la totalidad de sus conocimientos genéricos y profesionales, y de esta forma facilitar la insercién en el
mundo laboral, y se convierte en el escenario que facilita el uso de tecnologias eficientes para el proceso
ensefianza aprendizaje y el desarrollo del trabajo colaborativo para elevar la calidad de las instituciones de
educacién superior y respaldando a los administradores de empresas.
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