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RESUMEN. El objetivo de este trabajo es determinar el nivel de utilización de la simulación y
Serious Games en las empresas e instituciones españolas, a través de un amplio análisis empírico.
Además, hemos analizado la importancia que las empresas dan a que formemos a los estudiantes
universitarios en esta materia como base para la mejora de la experimentación en la toma de
decisiones y acciones que mejoren el entrenamiento en estas actividades directivas. De esta forma,
podemos orientar nuestra formación para que entren en el mundo profesional con “lecciones
aprendidas” del mundo de la simulación aplicado a la Empresa. 
Nuestro análisis empírico nos muestra que simulación y los Serious Games aún son escasamente
utilizados en las empresas españolas y en las instituciones tanto públicas, ayuntamientos, como en
fundaciones privadas y ONGs. Ello nos lleva a indicar que es necesario potenciar esta materia, tanto
en el ámbito universitario como en el empresarial.

ABSTRACT. The objective of this work is to determine the level of use of simulation and Serious
Games in Spanish companies and institutions, through a broad empirical analysis. In addition, we
have analysed the importance that companies give to training university students in this matter as a
basis for improving experimentation in decision-making and actions that improve training in these
management activities. In this way, we can guide our training so that they enter the professional
world with “lessons learned” from the world of simulation applied to the Company. 
Our empirical analysis shows us that simulation and Serious Games are still rarely used in spanish
companies and in public institutions, city councils, as well as in private foundations and NGOs. This
leads us to indicate that it is necessary to promote this subject, both in the university and in business.
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1. Introducción
La simulación se está convirtiendo en una de las principales herramientas científicas, académicas y

profesionales para poder conocer mejor los diferentes procesos que se realizan en el mundo de la ciencia en
general y también en el de la Empresa en particular, y ayudan en gran medida a tomar decisiones antes de
poner en marcha los procesos en el mundo real. (Temiño, I., Puebla, I., Sola, F., 2014).

El enfoque sistémico, mayoritario hoy día en numerosos campos científicos, nos lleva a considerar de forma
global las variables que deben ser estudiadas en cualquier fenómeno investigado. La simulación y los Serious
Games, son herramientas aplicadas en la metodología sistémica para la toma de decisiones, tanto en el mundo
académico, como en el empresarial.

Por lo tanto, la simulación, es un elemento necesario debido a que en el mundo de la empresa no podemos
hacer sistemas de ensayos, ni siquiera tenemos la posibilidad de hacer los tradicionales de prueba y error. No
podemos hacer en una empresa experimentos que terminen con la cuenta de resultados en negativo o con la
plantilla laboral en la calle.

La necesidad de la simulación en el mundo empresarial es vital, más aún en estos momentos, con mercados
globales, numerosas fronteras jurídicas a las que se tienen que enfrentar las organizaciones y la gran cantidad
de variables que se deben combinar para llevar a buen término las corporaciones, que hoy día tienen antes que
el beneficio el objetivo de sobrevivir, ello hace que la simulación se convierta en un poderoso aliado de la
gestión empresarial.

Por ello, en este artículo, se presenta el trabajo que hemos realizado investigando cuál es la percepción
actual que los directivos de tecnología de las empresas españolas sobre la importancia de los Sistemas de
Información en sus organizaciones y en particular de la Simulación y los Serious Games (Ben-Zvi, 2010);
(Azadegan A., Riedel J.C.K.H., Baalsrud Hauge J., 2012); (Bokyeong et al., 2009); (Chin et al.,2009); (Faria
y Wellington, 2004); (K. Katsaliaki y N. Mustafee,  2012); (Mora, A., Calabor, M. S., & Moya, S., 2018);
(Larson, K., 2020); (Michael, D. y Chen, S., 2006); (Poy-Castro et al., 2015); (Martínez López, F. J., Puebla
Sánchez, I., 2021).

Los resultados actuales que se presentan, son el resultado de un estudio longitudinal, que comenzó en
1990, que se realiza con una carencia de 10 años, y en el que se sigue trabajando en la actualidad, (Infante-
Moro, A., Infante-Moro, JC., Gallardo-Pérez, J., Martínez-López, FJ., García-Ordaz, M, 2018). 

En concreto se han realizado macroencuestas sobre Sistemas de Información en las empresas españolas
con 259 variables cada 10 años (años 1991, 2001, 2011, 2021).

Las variables analizadas en este trabajo son las relacionadas con la percepción de la importancia de los
sistemas de información en las empresas basada en las encuestas realizadas cada 10 años y ahora con 1230
empresas colaboradoras en 2021. Dos de las variables estudiadas y evaluadas por las Empresas Españolas y
que son el objeto del presente estudio son: la importancia de la Simulación y de los Serious Games, (McClarty,
K. L., Orr, A., Frey, P.M., Dolan, R.P., Vassileva, V., McVay, A.,2012); (Connolly et al., 2012); (Uyen-Phuong,
N., Philip H., 2020); (Martínez López, F. J., Puebla Sánchez, I., 2021).

Es muy importante mantener un mensaje de aprendizaje a los profesionales, a través de la experiencia
práctica, ya sea usando simuladores, Serious Games, Business Games, o llevando a cabo alguna de las
diferentes formas de modelización para mejorar dicho aprendizaje experiencial. 

Cabe destacar que la simulación empresarial y los Serious Games son una herramienta poderosa de
aprendizaje que facilita la experiencia profesional sin salir del aula de aprendizaje profesional. Gracias a que
se simula el entorno y la actividad de la empresa, el profesional puede trabajar de forma real y se prepara de
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forma muy práctica para la realidad que encontrará al salir del entorno simulado y al entrar en la gestión real
de la empresa.

2. Itinerario de la investigación: empresa española
El itinerario de la investigación realizada es la Empresa Española y su situación actual en 2021, en relación

con los Sistemas de Información (Arias Aranda et al., 2010). En particular se han analizado 1221 Empresas
colaboradoras en 2021. Este estudio realizado se ha ido actualizando durante las últimas 3 décadas. Teniendo
resultados de gran calidad y evolución de los años 1991, 2001, 2011, 2021 respecto al uso de los Sistemas de
Información en las Empresas Españolas. (Martínez López, F. J., Infante Moro, A., Plaza Mejía, MA., 2002);
Infante-Moro, A., Infante-Moro, JC., Martínez-López, FJ., García-Ordaz, M., 2015); (Infante-Moro, A.,
Infante-Moro, JC., Martínez-López, FJ., García-Ordaz, M., 2016); (Martínez-López, FJ., Lombos-
Fernandez, F., Puebla-Sánchez, I., García-Ordaz, M., 2020). 

En este artículo, se presentan los resultados obtenidos en el año 2021 de las macroencuetas presentadas
y realizadas por tres segmentos muestrales de España: 1230 Empresas Españolas, 145 Fundaciones-ONG y
126 Ayuntamientos, correspondientes a 259 variables de gran relevancia respecto al uso de los Sistemas de
Información.

Cabe destacar en esta comunicación, de estas 259 variables encuestadas, las dos que más nos interesan en
este campo académico de la simulación y los Serious Games.

La logística del proceso llevado a cabo en la encuesta realizada, como base para realizar posteriormente el
análisis empírico, está compuesta de los siguientes pasos, que forman parte del estudio realizado:

Diseño teórico•
Diseño de los cuestionarios•
Hipótesis previas al cuestionario•
Variables contenidas en la elaboración del cuestionario•
Procedimiento informático de construcción del cuestionario•
Cuestionario base•
Determinación de las muestras en base a las poblaciones•
Los procesos de muestreo•
El tamaño de las muestras•
Proceso de obtención de la información•
Depuración y registro•

Descripción de las variables analizadas:

Hemos querido realizar una breve descripción del estado del arte de las variables analizadas y su
significado en el estudio realizado (Martínez López, F. J., Puebla Sánchez, I., 2021) de forma que estudiamos
en primer lugar el uso que se hace de la simulación en el mundo de la empresa y, en segundo lugar, la
necesidad o no de formar a nuestros alumnos universitarios en este ámbito.

Respecto al uso de la Simulación, ya indicamos en el artículo mencionado en el párrafo anterior que la
aplicación práctica en el mundo empresarial de la simulación conecta el mundo académico y el empresarial.
Hay que estimular la memoria muscular de los líderes a través de la simulación empresarial. Las empresas están
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Figura 1. Número de Instituciones Españolas encuestadas. Fuente: Elaboración propia.
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aumentando el grado en que utilizan ejercicios de mesa o simulaciones para construir experiencia (memoria
muscular) entre los altos ejecutivos y miembros de la junta directiva, a través de las líneas de negocios y por
delante de los eventos o crisis reales. Tradicionalmente, estos esfuerzos se han centrado en los mandos
intermedios, los que gestionarán los incidentes o crisis día a día. Pero, cada vez más, las empresas se están
dando cuenta de que la escala, la frecuencia y el posible impacto de las disrupciones exigen que se preste más
atención a la adopción de decisiones inducidas por las crisis en la cúpula de la institución, los consejos de
administración y el personal directivo superior deben conocer su función en la adopción de decisiones y estar
acostumbrados a actuar en las crisis, independientemente del desencadenante o el tipo de acontecimiento
(Martínez López, F. J., Infante Moro, A., Plaza Mejía, MA., 2002). Un tono calmado y decisivo desde la
cúpula durante una crisis infunde confianza a todos stakeholders y actores. (Puebla, 2016). (Puebla, I. Temiño,
I., 2018); (Puebla et al., 2017); (Puebla, 2017); (Puebla et al., 2018).

Por ello, es de gran importancia incorporar la simulación de negocios y otras metodologías gamificadas, a
través de la identificación de claves para facilitar la aplicación de la simulación de negocios y otras metodologías
gamificadas en la educación virtual (Puebla, I. et al., 2018), orientadas al autoaprendizaje del alumno,
apoyadas en asistentes virtuales y enfocadas en el desarrollo de competencias (Puebla et al., 2020); (Martínez-
López, FJ., Lombos-Fernandez, F., Puebla-Sánchez, I., García-Ordaz, M.,  2020), así como, análisis de los
modelos y tecnologías de simulación aplicadas en otras disciplinas para el desarrollo de competencias y su
posible traslación a la simulación de negocios: la simulación en entorno clínicos ingeniería, química, o
aeronáutica son ampliamente reconocidos y aplicados a nivel internacional. La evaluación de las técnicas o
metodologías aplicadas en estos entornos como inspiración para la generación de nuevas experiencias
educativas en el ámbito de los negocios puede resultar de gran ayuda y transversal y cross cultural; trasladado
a la simulación de los negocios (Puebla et al., 2008); (Puebla, I. Temiño, I., 2018); (Puebla et al., 2020);
(Infante-Moro, A., Infante-Moro, JC., Martínez-López, FJ., García-Ordaz, M., 2015). 

Respecto a la los Serious Games, traducido literalmente como “juego serio” (Puebla, I. Temiño, I., 2018)
esta modalidad formativa, combina simuladores de estrategia empresarial con interacciones reales con
profesionales de la empresa, con reuniones ejecutivas y encuentros reales con directivos de empresa o actores
que representan diferentes roles (Puebla, I., Gomez Lega, J.L, 2021). A través de un guion predefinido los
participantes (Puebla et al, 2017) se van encontrando en situaciones similares a las de un entorno profesional
(Torres, A. Puebla, I. Solá, F. y Ayestarán, R., 2018) y deben tomar decisiones de manera continua a la vez
que demuestran competencias relacionales y de gestión de conflictos. 

Cabe destacar, que en este campo ya se están desarrollando experiencias muy interesantes para unir el
mundo de la empresa y las universidades. Entre otros, con los “Simposios Iberoamericanos en Simulación de
Negocios” Company Game (http://companygame.com/#simposio),  organizados por la empresa
CompanyGame  (http://companygame.com/) y diferentes Universidades Iberoamericanas, como la Universidad
Hispanoamericana de Costa Rica (https://uh.ac.cr), la Universidad Francisco de Vitoria (https://www.ufv.es),
la Universidad de Huelva (http://www.uhu.es/index.php), la Universidad Autónoma Metropolitana de México
(https://www.uam.mx), Universidad Valle de México (https://uvm.mx), entre otras. Dichos simposios, tienen
como objetivo poner en común experiencias de aplicación de los simuladores de negocio en diferentes
contextos e identificar aportes que pueda realizar la simulación de negocios para superar los desafíos que
afrontan las universidades. Los Simposios Iberoamericanos permiten compartir retos con otros colegas con
diferentes áreas de conocimiento y generar líneas de colaboración e investigación y de aplicación práctica. En
este escenario actual económico-social-ético, el rol transformador que corresponde a la Universidad – Empresa
en la sociedad es más necesario que nunca. Por ello se ha realizado este trabajo que está descrito en este
artículo.

3. Análisis empírico y resultados
Presentaremos algunos de los resultados que consideramos más interesantes del estudio. Son muy

numerosas las conclusiones que podemos exponer. Relaciones entre algunas variables concretas y el resto de
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los ítems almacenados en la matriz de conocimiento, que contiene para el caso de las empresas 259*1230=
318.570 datos. Por ello, en esta exposición tan sólo pretendemos dar una visión inicial descriptiva de la
encuesta.

En este análisis empírico nos centramos en el estudio de investigación y análisis empírico de los resultados
de dos variables de esta matriz de datos, figura 2: Uso de Simulación y Serious Games.

Como se puede observar a fecha septiembre 2021, 96 de las empresas encuestadas usan simuladores
frente a 1051 que no los usan en valor absoluto. En valor relativo frente a otras variables no analizadas (no
objeto de este estudio), el 0,8% si los usan, frente al 92% que no.

Lo mismo podemos inferir de las ONG-Fundaciones y Ayuntamientos. El uso en estos casos es menor y su
crecimiento es menor en relación con las Empresas.

Como se puede observar las variables analizadas del uso de Simulaciones y de Serious Games es de 7,86%
que es actualmente bajo pero significativo su crecimiento frente al uso que se realizaba en encuestas anteriores.

C
G
&
BS

A
J,
 2
(1
), 
20
22

Martínez López, F. J.; Puebla Sánchez, I. (2022). La simulación y los serious games en la empresa española: un análisis empírico. Company Games & Business
Simulation Academic Journal, 2(1), 69-76.

www.businesssimulationjournal.com

Figura 2. Uso de simuladores en la Empresa Española (2021). Fuente: Elaboración propia.

Figura 3. Tipo de Software utilizado por las Empresas Españolas (año 2021). Fuente: Elaboración propia.
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Respecto a otro ítem analizado en este trabajo, la necesidad de forma a los estudiantes universitarios en
esta materia de simulación y Serious Games, podemos observar en la Figura 4 una comparativa de esta materia
con otras.

Los resultados expuestos en esta figura nos indican claramente que cada vez es más importante el que
formemos a nuestros alumnos en Tecnologías de la Información y Comunicación, (Scholz-Reiter, B., Gavirey,
S., Echelmeyer, W., Hamann, T., Doberenz, R., 2002); (Beck, J. y Wade, M., 2004); (Ben-Zvi., 2010) antes
de pasar al mundo de la Empresa y en particular en Simulación y Serious Games, (Bratley et al., 1987);
(Bokyeong et al., 2009); (Clark et al., 2016); (Escobar y Lobo, 2005); (Faria y Wellington, 2004); (Gros Salvat,
2014); (Kapp, 2012); (Martínez López, F. J., Infante Moro, A., Plaza Mejía, MA.,2002); (Puebla, 2014);
(Urquidi y Calabor, 2014). Como se desprende las Empresas Españolas le dan 5,35 sobre 10, como materia
de gran relevancia en la que deberíamos centrarnos. 

4. Conclusiones
En este trabajo, que hemos titulado “la Simulación y los Serious Games en la Empresa Española: un análisis

empírico” se analiza la necesidad imperante de usar la simulación y Serious Games en la Universidad y en el
mundo de la empresa.

La simulación es una nueva frontera de la ciencia: justificación de la necesidad de un corpus académico
de este campo científico. estado del arte y revisión bibliográfica”, se pretende incluir un pequeño bosquejo del
corpus académico y empresarial, para ayudarnos a conocer mejor este campo científico y su epistemología,
explicitando los campos más relevantes identificados para orientar las publicaciones de la revista CG&BSAJ.

Cabe destacar el crecimiento exponencial del uso de las tecnologías por los alumnos, académicos y
profesionales. La simulación y Serious Games, proponen un conjunto de herramientas para la evaluación de
competencias y el seguimiento del desarrollo competencial de los alumnos y también de los profesores, así
como de los directivos de las propias empresas.

En el fondo, la simulación y los Serious Games, permiten poner en común diferentes experiencias de
“Aprender haciendo” (Puebla, I. Temiño, I., 2018). en contextos muy diversos e identificar las aportaciones que
pueden realizar al desarrollo de competencias del alumno. En las empresas, en mejor simular, conocer las
relaciones causa efecto y poder luego llevar a cabo actuaciones de gestión que previamente han sido testadas
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Figura 4. ¿En qué materias deberíamos formar a los alumnos universitarios en TIC?. Fuente: Elaboración propia.
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en la simulación.

Por último, este trabajo pretende hacer una fotografía de la realidad académica del mundo de la simulación
empresarial para permitir generar vinculación, conectando la universidad y la empresa. Los resultados nos
muestran que la simulación aún es escasamente utilizada en el mundo de la empresa española y menos en otras
instituciones como ayuntamientos o fundaciones y ONGs. Esto no muestra que debemos seguir trabajando
para que se mejoren estos datos, pues estamos convencidos que para el desarrollo de las empresas en la
sociedad de la información y el conocimiento es necesario llevar a cabo simulaciones que nos permitan prever
el comportamiento de mercados y empresas en los que intervienen un gran número de variables que han de
ser analizadas sistémicamente.

Por otro lado, en la empresa tampoco se es consciente claramente de que en las universidades debamos
formar a los estudiantes en estas materias, pues es al menos valoradas de todas las alternativas que se dieron
a los directivos, si bien se obtiene más de un 5 lo que indica que debemos seguir mejorando en la aplicación
de la simulación y los Serious Games en la docencia universitaria.
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