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RESUMEN. En el dindmico y competitivo mundo empresarial actual, la toma de decisiones acertadas y estratégicas es
esencial para el éxito de cualquier organizacién. La carrera de Gestién y Alta Direccién de la Pontificia Universidad
Catélica del Perd (PUCP) se distingue por su enfoque en la formacién de lideres empresariales capaces de enfrentar los
desafios y oportunidades del entorno corporativo. En este contexto, el Curso de Juego de Negocios, que utiliza
simuladores de gestién en su proceso formativo, se presenta como una herramienta pedagdgica innovadora y practica,
disefiada para proporcionar a los estudiantes una experiencia de aprendizaje integral que combina teorfa y prctica en un
entorno simulado.

El curso que es dictado desde el afio 2016, fue reestructurado buscando replantearse un diferencial tanto en el aprendizaje
de los alumnos como en el uso colaborativo del simulador de negocios, para medir este cambio inicial se escucharon las
voces de los alumnos desde el inicio hasta el final del curso, comprobando asi, si los cambios que se estaban dando
generaban un importante impacto en sus aprendizajes.

ABSTRACT. In today's dynamic and competitive business world, making accurate and strategic decisions is essential
for the success of any organization. The Management and High Direction program at the Pontifical Catholic University of
Peru (PUCP) stands out for its focus on training business leaders capable of facing the challenges and opportunities of the
corporate environment. In this context, the Business Game Course, which uses management simulators in its training
process, presents itself as an innovative and practical pedagogical tool designed to provide students with a comprehensive
learning experience that combines theory and practice in a simulated environment.

The course, which has been offered since 2016, was restructured to establish a unique approach to student learning and
the collaborative use of the business simulator. To measure this initial change, students' feedback was gathered from the
beginning to the end of the course, thus verifying whether the implemented changes had a significant impact on their
learning experiences.
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1. Introduccién

Los simuladores de negocios son plataformas que replican situaciones empresariales reales, permitiendo a
los estudiantes asumir roles gerenciales y tomar decisiones estratégicas en un contexto seguro y controlado.
Este enfoque no solo mejora la comprensién tedrica, sino que también fomenta habilidades practicas criticas,
como el analisis estratégico, la resolucién de problemas y la toma de decisiones informadas (Gentry, Eckrich,
& Stoltman, 2011; Wolfe & Roberts, 1993). Fité-Bertran et al. (2014) argumentan que la simlulacién de un
ambiente empresarial auténtico posibilita que los estudiantes fortalezcan sus competencias mediante la vivencia
préactica, enfrentindose a los desafios reales que confrontan los lideres empresariales.
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La adopcidén de simuladores de negocios en la educacién superior no es un fenémeno reciente, pero su
efectividad ha sido objeto de estudio y debate en maltiples investigaciones. Al respecto, Faria (2001) destaca
que la eficacia de estos simuladores depende en gran medida del disefio del programa y de la facilitacién por
parte de los instructores. Es crucial que los simuladores estén bien integrados en el curriculo académico y que
los docentes estén capacitados para guiar a los estudiantes en la interpretacién de los resultados y en la
reflexién sobre sus decisiones. Ademds, estudios recientes sugieren que la retroalimentacién directa de
profesionales del sector puede enriquecer significativamente el proceso de aprendizaje (Alavi, 2014; Parker &

Chao, 2007).

A partir del semestre 2023-2, el curso ha adoptado un enfoque innovador que va mas alld del uso del
simulador. Los estudiantes colaboran con empresas reales, recibiendo retroalimentacién valiosa que
complementa las observaciones de los docentes. Esta interaccién con el mundo empresarial proporciona a los
estudiantes una visién mas completa y practica de los desafios y oportunidades que enfrentaran en sus carreras
profesionales (Kolb, 1984). Esta iniciativa tiene como objetivo no solo desarrollar competencias especificas en
gestidn, sino también preparar a los futuros lideres empresariales para tomar decisiones efectivas en entornos
reales. Asimismo, se ha incluido en los equipos de alumnos a alumnos de diversas formaciones, es decir de
otras facultades, otras universidades tanto de la capital como del interior del pais. Abriendo un espacio
innovador y diferenciado, complejo y proactivo en donde se pretende evaluar la efectividad y el impacto del
uso de simuladores en el proceso de aprendizaje de los futuros profesionales.

Este articulo propone explorar de manera critica la utilidad de los simuladores de negocios en la educacién
universitaria, especificamente en un espacio (curso de un semestre), evaluando su impacto en el desarrollo de
una serie de competencias que establece la Facultad de Gestién y Alta Direccién (FGAD). Finalmente, y bajo
la luz de los resultados se ofrecerdn recomendaciones para la mejora efectiva de simuladores de negocios en
el curriculo universitario, con el objetivo de maximizar su potencial educativo.

2. Contexto actual

Como educadores responsables de la formacién de los futuros profesionales y lideres del Perd, nos
enfrentamos constantemente a la preocupacién de si nuestros métodos de ensefianza son realmente efectivos.
Preguntas fundamentales surgen en este proceso de autoevaluacidn: {Estan nuestros estudiantes aprendiendo
de manera éptima? (Es esta la metodologia més eficaz para su aprendizaje? {Cémo podemos transmitir de
manera efectiva nuestras experiencias y conocimientos acumulados?

Es imperativo que, como docentes, nos cuestionemos y adaptemos continuamente nuestros enfoques
pedagdgicos. A través de este proceso de reflexién, hemos identificado la necesidad de remodelar la manera
en que los estudiantes adquieren conocimientos. En un contexto donde las competencias profesionales
evolucionan ripidamente, es crucial que nuestros métodos de ensefianza se adapten para satisfacer estas
nuevas demandas.

Con este objetivo en mente, buscamos ofrecer un valor agregado en cada curso que se imparte en nuestra
facultad, proporcionando a los estudiantes las herramientas necesarias para sobresalir en el campo laboral. En
este sentido, hemos integrado los simuladores de negocios como una parte fundamental del proceso formativo.

Gandolfi Castagnola, R. (2024). Una nueva manera de gestionar el curso de juego de negocios: anlisis de los cambios experimentados en las competencias
genéricas y especificas de alumnos de pregrado. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 4(1), 83-95.

https://doi.org/10.54988/cg.2024.1.1575

www.businesssimulationjournal.com



La investigacién preliminar ha demostrado que esta metodologia contribuye positivamente al desarrollo de
competencias criticas en nuestros futuros gestores.

Basandonos en estos hallazgos, hemos disefiado un nuevo curso en el que los estudiantes no solo utilizan
simuladores de negocios, sino que también reciben retroalimentacién directa de empresarios experimentados.
Este enfoque permite combinar teoria y practica en una experiencia educativa integral. Sin embargo, surge una
pregunta crucial: {Cémo evaluamos la efectividad de este nuevo método en el aprendizaje de nuestros
estudiantes? Para abordar esta interrogante, hemos disefiado una investigacién que analizar el impacto de esta
metodologfa innovadora en la formacién de los discentes.

Esta investigacidn se desarroll en varias etapas a lo largo del ciclo académico 2023.2, abarcando los meses
de agosto a diciembre de 2023, en el contexto de un curso académico en donde participaron 27 alumnos, todos
ellos se encontraban matriculados en ese curso y ciclo.

3. Desarrollo del curso

El curso "Juego de Negocios" es una asignatura electiva de naturaleza eminentemente practica, disefiada
para desarrollar en los estudiantes una capacidad avanzada de pensamiento critico y sistémico, asi como para
potenciar sus habilidades de negociacién y trabajo en equipo. A través de la elaboracién de un plan estratégico
de gestidn para una empresa simulada, los estudiantes se enfrentan a un entorno competitivo que simula el
mercado real, presentando retos, oportunidades y problemas que deben abordar de manera efectiva. El curso
es tomado por alumnos que se encuentran en el dltimo afio de carrera.

Durante el desarrollo del curso, cada grupo de estudiantes cuenta con la orientacién constante del docente,
actuando como mentores en la simulacién de una empresa que compite con otras en un mercado ficticio. Esta
metodologia permite que los estudiantes apliquen conocimientos tedricos en un contexto practico y dindmico.

A partir del ciclo 2023-2, se ha introducido una innovacién significativa en el curso: los estudiantes tendran
interacciones regulares con representantes de empresas reales, lo que les permitird obtener un aprendizaje mas
profundo y un acercamiento mas realista a las condiciones del mercado. Este curso se ha estructurado en torno
a tres objetivos especificos de aprendizaje:

- Analizar datos y situaciones empresariales, implementando conocimientos de los distintos 4mbitos de la
gestidn.

- Elaborar propuestas estratégicas y tacticas de desarrollo empresarial que garanticen un alcance tanto a
corto como a largo plazo, incorporando los aportes multidisciplinares del equipo.

- Gestionar decisiones con un pensamiento sistémico, critico y multidisciplinario, evaluando en equipo los
resultados orientados al crecimiento de la empresa.

El uso del simulador de negocios es fundamental para alcanzar estos objetivos, permitiendo a los
estudiantes tomar decisiones y poner en practica estrategias durante las fases de prueba y en situaciones
simuladas de toma de decisiones reales. Las acciones desarrolladas por los grupos durante las simulaciones
seran presentadas ante los profesores y los representantes de las empresas asignadas, quienes proporcionaran
retroalimentacidn valiosa sobre su desempefio y proceso de aprendizaje.

4. Metodologia

La metodologia de ensefianza adoptada en el curso "Juego de Negocios" de la PUCP se fundamenta en el
desarrollo de competencias criticas a través de un enfoque practico y experiencial. Este curso, disefiado para
futuros lideres empresariales, integra el uso de simuladores de negocios y la interaccién directa con
profesionales del sector, con el objetivo de proporcionar a los estudiantes una formacién integral que combine
teoria y practica. La metodologia desarrollada y adaptada se centra en el desarrollo de diez competencias clave,
que se dividen en seis competencias genéricas y cuatro competencias especificas, todas ellas validadas por la
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FGAD. Estas competencias abarcan una amplia gama de habilidades esenciales, desde la capacidad de
emprender iniciativas creativas y gestionar habilidades personales, hasta la propuesta de mejoras innovadoras,
el trabajo en equipos multidisciplinarios y la comunicacién efectiva.

El curso "Juego de Negocios" busca transformar la teorfa en prictica mediante la simulacién de entornos
empresariales reales. Los estudiantes participan en la elaboracién de planes estratégicos de gestién para
empresas simuladas, enfrentdndose a retos y oportunidades que imitan los del mercado real. Cada grupo de
estudiantes trabaja bajo la guia de un docente y recibe retroalimentacién directa de representantes de empresas
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reales, empresas que se encuentran ya sea en el mismo sector o en sectores muy cercanos en que se desarrolla
el simulador, lo que les permite obtener una visién mas cercana a la realidad del entorno empresarial. Este
enfoque no solo mejora la comprensién teérica, sino que también fomenta el desarrollo de un pensamiento

sistémico y critico, habilidades de negociacién y capacidades de trabajo en equipo, todas ellas cruciales para el
éxito en el mundo empresarial.

Para evaluar el impacto de esta metodologia innovadora, se implementé un riguroso proceso de medicién
que incluye encuestas de entrada y salida. Al inicio del curso, los estudiantes completaron una encuesta para
autoevaluar su nivel en las competencias establecidas, utilizando una escala de valoracién que abarca desde
"Muy por debajo del promedio" hasta "Excelente". Esta evaluacién inicial permite establecer una linea de base
sobre las habilidades y competencias de los estudiantes. Al finalizar el curso, se realizé una encuesta de salida
que permitié medir la mejora percibida en cada competencia, con opciones de respuesta que iban desde "No
he mejorado nada" hasta "He mejorado mucho considerablemente". Este enfoque metodoldgico no solo facilita
el monitoreo del progreso de los estudiantes, sino que también proporciona datos valiosos para ajustar y
mejorar continuamente el curso, asegurando asi su maxima efectividad educativa.

La implementacién de simuladores de negocios combinada con la retroalimentacién de los docentes
mentores y ahora de profesionales del sector ofrece a los estudiantes una experiencia de aprendizaje rica y
multifacética. Los resultados preliminares indican que esta metodologia contribuye significativamente al
desarrollo de competencias criticas, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del mercado
laboral con confianza y eficacia. Esta investigacidén busca profundizar en la evaluacién de esta metodologia,
explorando su impacto en el desarrollo de habilidades de toma de decisiones, estrategia empresarial y gestién
financiera, y proporcionando recomendaciones para su mejora continua.

La presente investigacién tiene un alcance descriptivo, segtin Pasco y Ponce (2015) un estudio descriptivo
es aquel en donde se describe variables y conceptos que permiten al investigador una mayor profundizacién
sobre el fenémeno investigado. Por otro lado, la integracién de la presencia de empresarios, algo nuevo y poco
estudiado, resalta la diferenciacién, por lo que se considera también como un estudio exploratorio. Segin
Hernandez, Fernindez y Baptista (2010), este tipo de estudio permite conocer fenémenos poco estudiados o
temas de los que a(n no se han realizado investigaciones especificas al respecto y que pueden sugerir nuevas
lineas de investigacidén en un futuro.

En esta investigacidn se estudid a un grupo de alumnos, 27 estudiantes de la FGAD que se encontraban
matriculados en el curso de Juego de Negocios, siendo ellos nuestra poblacién a estudiar. La poblacién de
estudio estd conformada por 27 alumnos, de las cuales se obtuvo una muestra de 27, es decir participaron el

100%.

A continuacién, en la tabla I, se presentan diez competencias, de las cuales seis son Competencias
Genéricas (GC) y cuatro Competencias Especificas (GE).
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Competencias Cadigos

CG: “E der o poder Jer iniciat de manera crestiva y propussias Cl
para el desarrollo y la sostenibilidad de las organizaciones, ya sean del sector
privado, pablico o social™

CG: “Conoces y pgestionas fus proplas capacidades demostrando inicimiva y C2
creatividad.”

CG: “Realizas propuestas de mejora immovedoras y resuelves problemas C3
demostrando un pensamiento sistémico v critico.”

G “Trabajas en equipos multidisciplinarios pars el logro de los resultades, 4
demostrando habilidades de ineid 3 do y el aporte de sus

demids miembros.”

OG: “Elgborns ¥ ejecutas procesos de investipacién, integrande imi C5
propios y complementarios al imbito de la gestida, que te permiten susteniar fus
decisiones.”

CG: “Te comunicas de manera asertiva 'y efectiva oralmente ¥ por escrito.” Cé

CE: “Proyectss o proyectarias estrategias a largo plazo y acties o actuarias en el cr
corto plazo, generando valor en las organizacioncs.”

CE: “Comprendes las dindmicas econdmicas y financieras que 1e permiten evaluar y CB
tomar decisiones de myversidn v financiamiento,”

CE: “(estionas o gestionardas la orpanizacidn como un sisiema de procesos c9
imterrelacionados con el ohjetive de satisfacer los reguerimientos de los clientes o
usuarios internos y externos de Ja misma.”

CE: “O: 5 ¥ PR ion para der las idades y clo

expectativas del plblicc objetivo en una izacion
comerciales y de comunicacidn.”

Tabla 1. Codificacién de las competencias. Fuente: FGAD. Elaboracién propia.

En la primera semana del dictado del curso, 27 alumnos inscritos en el curso realizaron la primera de las
encuestas, una de entrada que se llevé a cabo utilizando las preguntas presentadas en la tabla 2, las cuales
reflejan las competencias mencionadas anteriormente.

Los estudiantes tenian diversas opciones de respuesta, que abarcaban una escala de valoracién desde "Muy
: " " "n . . . e
,
por debajo del promedio" hasta "Excelente", con el fin de expresar su apreciacién personal sobre su nivel inicial
en dichas competencias.

Preguntas de inicio

Excelente Bueno Bromedio Por mejorar Muy por debajo
del promedic
L E des o podrias emprend iciativas de manera creativa y propuesias para el desarrollo y 1a

A T
sostenibilidad de las orpanizaciones, ya sean del szctor privade, piblice o social?

iConoces ¥ pesti tus propias capacidades d do iniciativa y creatividad?

i Realizay propuestas de mejora i d y resuelves probl demostrando un pensamiento
sistémico y eritico?

;Trabajas en equipos multidisciplinarios para ¢l logro de los resultados, demostrando habilidades
de negociacidn, respelando y valorando el aporte de sus demis miembros?

iEleboras v egjecutas procesos de o igaci integrando mi proplos ¥
complementarios al Ambito de la gestion, que te permiten sustentar tus decisiones?

iTe comunicas de manera asertiva v efectiva cralmente ¥ por escrito?

;Proyecias o proyectarias estrategies a large plaze y sctiss o actuarias en el corto plazo, generando
valor en las arganizaciones?

iComprendes las dinamis MICas ¥
de inversion ¥ financiamiento’

que e ften evaluar y tomar decisiones

oGestionas o gestionarias la organizacidn como un sistema de procesos interrelacionades con €l
objetive de satisfacer los requerimientos de los clientes o usuarios internos y extemos de la misma?

Organiras y recopilas informacion para p las ¥ exj ivas del plblico
objetive en una orpanizacién, despl do estrategias iales v de cot in?

Tabla 2. Preguntas de entrada de nivel de competencias gerenciales. Fuente: Elaboracién propia.

Después de que los alumnos completaron su proceso formativo en el curso de Juego de Negocios, se llevd

a cabo una encuesta de salida con las preguntas detalladas en la tabla 3, similares a las de la encuesta de

entrada, pero especificindoles que, si luego de aprobado el curso habia experimentado o no mejoras en las

competencias mencionadas, todo ello en un enfoque para evaluar la mejora de las competencias previamente

mencionadas en la primera tabla. Se solicité a los participantes que respondieran utilizando una escala de
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valoracién que abarcaba desde "No he mejorado nada" hasta "He mejorado mucho, considerablemente”.

Consultas luego del desarralla del earso y sobre la competencla sigulente:

(] Nohe d He mejorado muy | He o en He il He ls

o nada poco Hlgo clertamente mucha,

C\{ considerablementz

—~

= o podrias amy iniciativas de manera creativa y propuestas para 2l desarrollo y la

< de las izact va sean del s=ctor privado, piblice o social,

=

<C Conoces y i s propias copacidades d do inicistivay dnd.

(72}

/M : BT ;

ob Realizas propuesias de mejora y resuelves prohl demosizindo un p

O sistémico y critico.

O o o Rt
Traha;.l.s en equipos mu]nd.lscuph-mnnn parn 2l logro de Tos de

do o] aporte do aus demds mmmbms

Elaboras v ejecutas procesos de  investigacion, i conoci Propios ¥

complementarios al dmhito de Tn pestifn, que t permiten sustentar s decisiones,

Te comunicas de manera asertiva y efectiva cralmente y por cscrito.

FProyectas o proyeciarias estraiegias 2 largo plazo y actias o actuarias en ¢l corto plazo, generando
valor en las organizaciones.

Comprendes Tas dindmi fmicas y
inversidn v financizmiento,

que te permiten evaluar ¥ lomar decisiones de

Gestionas o gestionarfas Ia organizacién como un sistema de procesos interrelacionados con el
ohjetiva de satisfacer los requerimizntos de fos clientes o usuaring intemos ¥ externos de la misma.

Organizas v rel:c.p:.ax n\lumlun para mmpimdur las un:l.:sjdud.cs ¥ :xpl:c\‘.ntwus del pablico
ohjetivo en uni prg; i, despleg les y de itin, Gestionas o
gestionarias 1a organizaclén como un sistema d.e procesos interrelacionados con el objetive de

satisfacer los requenmienios de los clientes o usuarics inernos ¥ externos de la misma,

Tabla 3. Preguntas de salida de nivel de competencias generales. Fuente: Elaboracién propia.

5. Inicio del viaje

Como se mencioné fue realizada una encuesta de entrada al inicio del curso, a los 27 alumnos que se
encontraban matriculados en el curso, la cual tuvo como finalidad rescatar estadisticas acerca de las primeras
percepciones que los estudiantes tienen en relacién a las propias competencias requeridas para el desarrollo
del curso. En esta, cada estudiante respondié una serie de preguntas sobre su nivel con respecto a cada
competencia, donde se pudo observar en la Figura 1 los resultados iniciales.

SR R

63% 4% B3% S6% 4%  67%

32 onsicens bueno i aftomwrd gor g e L 3 bumg e proponer meneas 50 COnsius eecelente pan afirman serarsiontes paR EEGUIE 58 DU pEE SRR
emprendsr reskivEments g gestidn de & & P i Araals en wulpos irzre de iy
difeeerres sacteees con Inlciativa y cestividad eritien y dstimice. ruttidsciztinzrios ey efiethg iz oot g
5¢ sigtilen coepelentes en L slaborekn il d nll Cuentan cof erin 0 Wy dindmicas Drganiean | infanmadite par tomprender Lo
f wjecucidn di prabeses de irvestigacian dul-wul.nppllﬂ:‘”m alof Boordmiczs y financiems pars fomsr mcﬂsl:hdes\‘ktmlﬂ.ﬂ objetive y deszrollar
pare respaldar s dacisonas 2n & cortn plazo en |25 coganaacionss recislones de Inverskn y financlamie yide Irackan.
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Figura 1. Niveles de desarrollo inicial de las competencias. Fuente: Elaboracién propia.

En un inicio, los participantes del curso ingresaron con el siguiente nivel de percepcién del desarrollo de
sus competencias (Figura 2).
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Figura 2. Niveles de desarrollo inicial de las competencias. Fuente: Elaboracién propia.

La percepcién inicial de los alumnos antes de iniciar el curso indicaba que ya tenian un nivel de desarrollo
bueno en relacién con las competencias seleccionadas, con un promedio del 65%. Del mismo modo, un 20%
percibia tener un nivel excelente, un 10% un nivel promedio y un 5% manifestaba la necesidad de mejorar.

Esto nos ubicaba en un primer escenario y comprender que era importante contar con la misma opinién
de los alumnos, siendo ellos los “clientes” de este proceso, anteriormente no se les contextualizaba de esta
manera sino desde el foco y perspectiva de los moldeadores de los modelos formativos per se.

A continuacién, se presentan cuadros comparativos por pregunta realizada dentro del esquema
previamente mencionado, es importante mencionar que cada cuadro representa en la parte izquierda los
resultados de la encuesta de entrada y en la parte derecha los resultados de la encuesta de salida.

En cuanto a la competencia C1 (Figura 3), al inicio, el 11.11% consideraba contar con un nivel promedio
de desarrollo, mientras que el 62.96% creia tener un nivel bueno, y el 25.93% de los participantes consideraba
tener un nivel excelente en esta competencia. A pesar de que la mayoria de los alumnos tenfan una percepcién
inicial buena y excelente, al finalizar el curso, al preguntarles sobre el desarrollo de la competencia mencionada
en el curso, todos los alumnos mostraron una mejora del 100% en su percepcién sobre esta competencia. El
74.8% considera que ha mejorado de manera definitiva y considerable.

25.93%.

62.96%

@ Bueno @ Excetente @ Promedio @ e mejorado mucho, considerablemente @ He mejorado cieramente
@ He mejorado en algo

Figura 3. Emprendes o podrias emprender iniciativas de manera creativa y propuestas para el desarrollo y la sostenibilidad de las
organizaciones, ya sean del sector privado, piblico o social. Fuente: Elaboracién propia.
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En relacién con la competencia C2 (Figura 4), el 14.81% de los participantes iniciaron con un nivel
promedio. Del mismo modo, el 44.44% consideraba tener un buen nivel, y el 40.74% se percibia con un nivel
excelente en dicha competencia. Sin embargo, se evidencia que se han registrado significativos niveles de

x

§ mejora en la competencia mencionada luego del curso, alcanzando el 100%, lo que ha generado un impacto
= considerable en los alumnos.
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Figura 4. Conoces y gestionas tus propias capacidades demostrando iniciativa y creatividad. Fuente: Elaboracién propia.

En la competencia C3 (Figura 5), el 3.7% de los participantes indica encontrarse en un proceso de mejora,
y de manera similar, otro 3.7% considera que se encuentra en un nivel promedio. Asimismo, el 62.96% se
percibe con un buen nivel, y el 29.6% manifiesta tener un nivel excelente. Frente a esta situacién, el 100%
muestra mejoras al concluir el curso, y se observa un cambio significativo en la percepcién de su nivel. En este
sentido, el 48.15% expresa haber mejorado considerablemente, mientras que el 29.63% experimenté una
mejora notable.

. He mejorado mucho, considerablemente . He mejorado ciertamente

. Bueno @ Excelerte @ Promedio @ Por mejor @ He mejorado en algo

Figura 5. Realizas propuestas de mejora innovadoras y resuelves problemas demostrando un pensamiento sistémico y critico. Fuente:
Elaboracién propia.

En relacién con la competencia C4 (Figura 6), se destaca que los alumnos consideran que esta
competencia se encontraba altamente desarrollada, ya que el 55.56% y el 33.33% perciben tener un nivel
excelente y bueno, respectivamente. Ademas, el 7.41% considera contar con un nivel promedio. No obstante,
los alumnos lograron percibir mejoras en un 100%, con un 14.81% que noté algunas mejoras y un 44.44% que
experimentd mejoras considerablemente significativas.
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Figura 6. Trabajas en equipos multidisciplinarios para el logro de los resultados, demostrando habilidades de negociacién, respetando y
valorando el aporte de sus demas miembros. Fuente: Elaboracién propia.

En lo que respecta a la competencia C5 (Figura 7), inicialmente, el 18.52% de los alumnos presentaba un
nivel promedio de desarrollo. Por otro lado, el 66.67% consideraba tener un nivel bueno en esta competencia,
y finalmente, el 14.81% de los participantes crefa tener un nivel excelente. Sin embargo, al concluir el curso,
se observd una mejora del 100%, con un 33.33% mostrando mejoras considerables y un 29.63%
experimentando mejoras precisas. El 37.04% restante indicé mejoras en aspectos especificos relacionados con
esta competencia.
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Figura 7. Elaboras y ejecutas procesos de investigacién, integrando conocimientos propios y complementarios al 4mbito de la gestién,
que te permiten sustentar tus decisiones. Fuente: Elaboracién propia.

En relacién con la competencia C6 (Figura 8), se observa que el 18.52% de los participantes iniciaron con
un nivel promedio. Ademas, el 37.04% creia tener un buen nivel, mientras que el 40.7% se percibia con un
nivel excelente en dicha competencia. Por dltimo, solo el 3.7% consideraba que necesitaba mejorar en el
desarrollo de esa competencia. A pesar de percibir ese nivel inicial positivo, los estudiantes expresaron haber
experimentado mejoras notables en esta competencia, con un 40.74% mejorando de manera considerable y un
29.63% mejorando de manera certera.
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Figura 8. Te comunicas de manera asertiva y efectiva oralmente y por escrito. Fuente: Elaboracién propia.
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En la competencia C7 (Figura 9), el 7.41% de los participantes indicaba estar en un proceso de mejora,
mientras que el 11.11% se situaba en un nivel promedio. Asimismo, el 62.96% consideraba tener un buen nivel,
y el 18.52% afirmaba tener un nivel excelente. En conclusién, al concluir el curso, se evidencia que el 77.78%
de los alumnos experimenté mejoras notables y significativas, mientras que un 22.22% registré mejoras en
aspectos especificos relacionados con esta competencia.
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Figura 9. Proyectas o proyectarias estrategias a largo plazo y actdas o actuarias en el corto plazo, generando valor en las
organizaciones. Fuente: Elaboracién propia.

En cuanto a la competencia C8 (Figura 10), se observa que el 11.11% y el 37.04% de los alumnos
mencionaba tener un nivel excelente y bueno, respectivamente. Del mismo modo, el 33.33% consideraba tener
un nivel promedio, y el 14.81% siente que adn tenia dreas de mejora en esta competencia. Al término del curso,
todos los estudiantes perciben haber experimentado mejoras, siendo el 100% de ellos quienes reconocen al
menos alguna mejora, con un 25.93% hasta un nivel considerable del 22.22%.
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Figura 10. Comprendes las dindmicas econémicas y financieras que te permiten evaluar y tomar decisiones de inversién y
financiamiento. Fuente: Elaboracién propia.

En relacién con la competencia C9 (Figura 11), se sefiala que solo el 4% y el 8% de los estudiantes
presentaban niveles de desarrollo por mejorar y promedio, respectivamente. Por otro lado, el 72% opinaba que
tenfa un nivel bueno en esta competencia, y finalmente, el 16% de los participantes consideraba que poseia un
nivel excelente. Al concluir el curso, se evidencia una mejora significativa en el nivel de los alumnos respecto
a esta competencia, con un 100% de mejoria. Ademas, un 33.33% y un 48.15% de los estudiantes percibieron
mejoras considerables y notables, respectivamente.
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Figura 11. Gestionas o gestionarias la organizacién como un sistema de procesos interrelacionados con el objetivo de satisfacer los
requerimientos de los clientes o usuarios internos y externos de la misma. Fuente: Elaboracién propia.

En relacién con la competencia C10 (Figura 12), el 3.13% de los estudiantes indicaban que estan
trabajando en su mejora, mientras que el 6.25% consideraba que se encuentra en un nivel promedio en dicha
competencia. Ademas, el 56.25% y el 34.38% se percibia con un nivel bueno y excelente, respectivamente.
No obstante, al finalizar el semestre, todos los alumnos experimentaron mejoras en esta competencia, siendo
el 40.74% de ellos quienes perciben una mejora considerable.

34.38%
_40.T74%

56.25%
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Figura 12. Organizas y recopilas informacién para comprender las necesidades y expectativas del pablico objetivo en una organizacién,
desplegando estrategias comerciales y de comunicacién. Fuente: Elaboracién propia.

Posterior a la finalizacién del semestre académico, se evidencia que la percepcién de los alumnos, en
general, es que han mejorado con respecto a las competencias planteadas al inicio del curso (Figura 13).
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Figura 13. Niveles de desarrollo final de las competencias. Fuente: Elaboracién propia.
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Tal y como muestra en la Figura 13 sobre el anilisis de los resultados, la percepcién sobre el nivel de
mejora de competencias ha sido satisfactorio para los alumnos, el haber experimentado el curso ha significado
de gran utilidad para mejorar su proceso de aprendizaje, asimismo el asesoramiento de docentes y
profesionales de las distintas empresas con las que se ha trabajado a lo largo del curso durante el desarrollo
del uso del simulador ha significado un apoyo relevante. De esta manera, se puede apreciar que el 40% de los
alumnos cuentan con un nivel de mejora considerable, el 40% de los estudiantes una mejora certera y 20%
mejoraron algo en el desarrollo de las competencias.
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6. Conclusiones
Entre las conclusiones que podemos compartir luego de la revisién bibliografica y del anélisis de los
resultados de la encuesta se encuentran las siguientes:

El anélisis del curso "Juego de Negocios" en la FGAD de la PUCP, nos revela a priori que la integracién
de simuladores de negocios, la gestién de los docentes mentores conjuntamente con la participacién y /o
retroalimentacién directa de profesionales del sector tiene un impacto positivo y significativo en el desarrollo
de competencias criticas en los estudiantes. Los resultados de las encuestas de entrada y salida demuestran que
los estudiantes perciben mejoras sustanciales en todas las competencias evaluadas.

En linea a lo previamente mencionado la percepcién inicial del alumno, el cual se encuentra ya en los
Gltimos ciclos de la carrera, sobre el desarrollo propio de sus competencias es importante mencionar que no
se suele tener acceso de manera directa a este tipo de informacién, se denota en las respuestas que una
mayoria que considera que tiene las competencias generales y especificas en niveles competitivos, ello nos
invita a reflexionar sobre el impacto de los cursos anteriores de la cerrera es importante denotar.

La metodologia de ensefianza utilizada, adaptada para llevar durante casi 3 meses el uso de simuladores,
no solo facilita la aplicacién prictica de conocimientos tedricos, los mismos que son evidenciados durante los
espacios que tiene el curso, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del mercado
laboral con mayor confianza y habilidad, el ensayo error es parte del aprendizaje.

Especificamente, el curso ha mostrado ser eficaz en la mejora de competencias relacionadas con la
creatividad, la gestién personal, la innovacién en la resolucién de problemas, y la negociacién en equipos. Los
datos sugieren que el enfoque practico y experiencial, combinado con la guia de docentes y la
retroalimentacién de empresarios, proporciona a los estudiantes una formacién integral y multifacética que
refuerza tanto su conocimiento tedrico como sus habilidades practicas.

Ello indica que la metodologia implementada es adecuada para cumplir con los objetivos educativos de la
FGAD de la PUCP, ofreciendo a los estudiantes una experiencia de aprendizaje robusta y relevante.

6.1. Retos a tomar en cuenta
Entre los retos o recomendaciones que podemos compartir y que podrian ser interesante abordar incluso
en otros articulos se encuentran las siguientes:

Ampliar la Interaccién con Empresas Reales: Incrementar la participacién de un mayor nimero y variedad
de empresas en el proceso formativo, lo cual puede proporcionar a los estudiantes una perspectiva ain mas
amplia y diversa del entorno empresarial real.

Desarrollar Capacidades de Reflexién Critica: Integrar sesiones dedicadas a la reflexién critica y al anlisis
de decisiones tomadas durante las simulaciones, guiadas por los docentes, para profundizar en el aprendizaje
y fomentar una mayor autoconciencia y capacidad de andlisis entre los estudiantes.

Implementar un Seguimiento Post-Curso: Establecer mecanismos de seguimiento y evaluacién continua de
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los egresados para medir el impacto a largo plazo de la metodologia en su desempefio profesional, lo cual
proporcionara datos valiosos para futuras mejoras del curso.

Incorporar Tecnologias Avanzadas: Explorar la incorporacién de tecnologias emergentes, como la
inteligencia artificial y la analitica de datos, en los simuladores de negocios para ofrecer una experiencia de
aprendizaje mas sofisticada y alineada con las tendencias actuales del mercado.

Facilitar el Aprendizaje Colaborativo: Fomentar un entorno de aprendizaje colaborativo y multidisciplinario
que incluya la participacién de estudiantes de diferentes disciplinas y universidades, lo cual puede enriquecer
el proceso educativo y promover una mayor diversidad de pensamiento y soluciones innovadoras.

6.2. Alcances y limitaciones del estudio

Una limitacién evidente dentro del alcance ejecutado es que el estudio se basé en un curso de la malla
curricular de la FGAD, curso electivo en donde los alumnos se matriculan de manera individual y por interés
personal, en el ciclo estudio se tuvieron a 27 alumnos matriculados, los cuales finalmente fueron la muestra
disponible y estudiada.

Asimismo, no se conté con un grupo de control para la presente investigacién, teniendo en cuenta ello para
una futura investigacién que pueda complementar este proceso de desarrollo de los cursos de simuladores con
cursos que no los utilizan. Todo ello alineado a que para futuras investigaciones ademas se pueda integrar un
enfoque mixto y una triangulacién de informacién que nutra el analisis.

Financiacién
Esta investigacién no recibié financiacién externa.
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