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RESUMEN. El articulo propuesto contiene una descripcién del estado del arte en simulacién,

roponiendo las lineas claves de investigacién e innovacién en este campo, asi como, un andlisis de
a bibliografia actual mis relevante al respecto, que determinan el marco de publicacién en la misma
y que permiten cubrir mediante esta revista académica un campo cientifico de gran relevancia para
la simulacién de negocios, lo que justifica su necesidad.

ABSTRACT. This article contains a description of the state of the art in simulation, proposing the
key lines of research and innovation in this field, as well as an analysis of the most relevant current
bibliography in this regard, which determines the publication framework in itself and allows this
gcadergic journal to cover a scientific field of great relevance for business simulation, which justifies
its need.

PALABRAS CLAVE: Gamificacién, Simulacién, Serious games, Innovacién, Gemelos digitales,
Epistemologia, Sistémico.

gEYWORDS: Ganmification, Simulation, Serious games, Innovation, Digital twins, Epistemology,
ystemic.

Martinez-Lépez, F. J.; Puebla Sanchez, I. (2021). Simulacién, la nueva frontera de la ciencia: justificacién de la necesidad de un corpus académico de este campo

cientifico. Estado del arte y revisién bibliografica. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 1(1), 73-89.

www.businesssimulationjournal.com

N
=]
N
2
(72}
/M
0)
]
&)

SOE]



1. Introduccién

La simulacién se estd convirtiendo en una de las principales herramientas cientificas para poder conocer
mejor los diferentes procesos que se investigan. Hoy dia no podemos esperar a que sucedan hechos que se
experimentan, sino que debemos contemplar numerosas variables diferentes cuyas combinaciones imposibilitan
detenerse a que por procedimientos naturales o tradicionales se sucedan las diferentes casuisticas.

Un claro ejemplo lo tenemos en la crisis provocada por el COVID 19, en el que la ciencia ha sido capaz
de ser secuenciado en su ADN sélo una semana después de ser conocido, pero no hemos detectado los
problemas de salud que genera hasta que muy lentamente se han ido produciendo, sin poder ver los efectos
que han tenido, produciendo secuelas o fallecimientos de millones de personas, con consecuencias en
numerosos drganos diferentes del cuerpo humano e incluso, ahora, casi un afio y medio después siguen
apareciendo abundantes efectos de dicho coronavirus.
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Si hubiésemos tenido un sistema de simulacién del cuerpo humano, y una vez conocido desde el principio
el ADN del virus, podriamos haber simulado millones de infecciones y ver los efectos que tiene sobre el cuerpo
humano en muy diferentes circunstancias y habriamos atajado mucho mejor la enfermedad.

El enfoque sistémico, mayoritario hoy dia en numerosos campos cientificos nos lleva a considerar de forma
global las variables que deben ser estudiadas en cualquier fenémeno investigado. Y la simulacién en hoy dia
una es una de las grandes herramientas de toda la metodologia sistémica y de la dindmica de sistemas.

Por lo tanto, la simulacién, es un elemento necesario que ya ha trascendido del mundo de la fisica o la
quimica para entrar de lleno en los demis campos cientificos. En el dmbito de las ciencias sociales,
especialmente significativo, si me apuran mds importante que los campos tradicionales.

Ello es debido a que el mundo de la sociedad o 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 simulacién en el mundo empresarial es vital, mas adn en estos momentos, con mercados
globales, numerosas fronteras juridicas 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 dia tienen antes que
el beneficio el objetivo de sobrevivir, hacen que la simulacién se convierta en un poderoso aliado de la gestién
empresarial.

Se trata de un campo cientifico poco estudiado desde el dmbito epistemolégico. Adn estd empezando a
crearse un corpus académico sobre la simulacién empresarial, que ha avanzado mucho mis en la parte
didactica y en su utilizacién por las empresas para comprobar los efectos de determinadas decisiones que en
el 4mbito investigador, que viene tratando el tema de forma un tanto deslavazada y sin crear un sistema de
paradigmas a los que agarrarse y también a los que ir superando para mejorar en este campo cientifico.

Por eso lanzamos esta revista, con el deseo de tener un vehiculo donde encontrar los trabajos académicos
y del mundo de las empresas que investigan sobre simulacién empresarial, entendida esta desde un punto de
vista muy amplio.

Es necesario contar con una forma de comunicacién eficaz, abierta a todos, la revista se imbuye
plenamente en los open Journals, buscando la maxima calidad, ya que se ir4 incorporando a los principales

indices y bases de datos mas importantes del mundo académico.

Esta revista Company Games & Business Simulation Academic Journal (CG&BSAJ) forma parte del grupo
United Academic Journals (UA Journals) (http://www.uajournals.com/es/), que es una editorial de revistas
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cientificas creada por el grupo de investigacién GITICE (Grupo de Investigacién de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones en la Empresa) (http://www.gitice.com/)

UA Journals se dedica a difundir las investigaciones mas recientes de todo el mundo en una amplia gama
de campos académicos, y todo ello con acceso libre y gratuito, y con licencia Creative Commons (CC-BY-NC).
Teniendo como objetivo convertirse en un centro de conocimientos, donde los investigadores puedan publicar
sus Gltimos avances en el mundo de la investigacién con la promocién adecuada para llegar a todos los paises.

Actualmente dicho grupo tiene seis revistas, dos de ellas en SCOPUS:

* International Journal of Information Systems and Software Engineering for Big Companies (IJISEBC)
- Ingenieria de Software y TIC en Empresas.

*  Campus Virtuales - Educacién y TIC. Campus Virtuales (http://www.uajournals.com/campusvirtuales)
(SCOPUS)

*  CertiUni Journal - Certificacién de competencias personales. Journal
(http://wWww.uajournals.com/certiunijournal)

* International Journal of Information Systems and Tourism (IJIST) - Turismo y TIC.
http://www.uajournals.com/ijist-tourism/es/

*  Revista de Pensamiento Estratégico y Seguridad CISDE. (http://www.uajournals.com/cisdejournal)
(SCOPUS)

e Company Games & Business Simulation Academic Journal (CG&BSAJ) - Simulacién y gamificacién en
el 4mbito de la gestién empresarial. http://www.uajournals.com/businesssimulationjournal/

La revista Company Games and Business Simulation Journal
(http://www.uajournals.com/businesssimulationjournal/es/) tiene como objetivo cubrir la publicacién de
nuevos campos de innovacién en la simulacién de negocios; y de realizar una investigacién profunda en el
aprendizaje basado en simulacién, las metodologias mis novedosas aplicadas, asi como, las competencias
adquiridas, cualitativas y cuantitativas, en la formacién aplicada al mundo académico y empresarial.

Dicha revista nace por la necesidad imperante de investigar la base metodoldgica de investigacién en
gamificacién & simulacién y de plasmarla con el uso de simuladores (juegos de simulacién), Serious Game,
Gemelos Digitales... en los programas de educacién y entrenamiento profesional. Asi como, de tener una base
sélida de contribuciones a la misma en diferentes ireas de simulacién considerando las tematicas mas
relevantes y su aplicacién en el mundo empresarial. Asi mismo se tendrin en cuenta, las implicaciones
epistemolégicas que conlleva construir conocimiento en simulacién, producir procesos metodolégicos ad-hoc a
los objetos investigados y, sobre todo, la importancia que tiene la reflexién filoséfica mas alld de plasmar
“explicaciones tedricas” que derivan de observaciones como impactos socioambientales, toma de decisiones o
innovacién tecnolégica, por mencionar solo algunos.

Es muy importante mantener un mensaje de aprendizaje a través de la experiencia préctica, ya sea usando
simuladores, Serious Games, Business Games... o llevando a cabo alguna forma de reflexidén para mejorar la
experiencia de aprendizaje (Clapper, 2016).

Cabe destacar que la simulacién empresarial es una herramienta poderosa de aprendizaje que facilita al
alumno la experiencia profesional sin salir del aula. Gracias a que se simula el entorno y la actividad de la
empresa, el alumno puede trabajar de forma real. Asi se prepara de forma muy practica para la realidad que
encontrara al salir del entorno académico, este es el objetivo de la creacién de un Centro de Simulacién

Empresarial (CSE) (www.ufvbusinessu.es/cse); (Puebla & Temifo, 2018).

Asi pues, se propone en el siguiente apartado, diversas tematicas de investigacién orientadas a evaluar los
impactos generados por estas metodologias, promover mejores practicas en su aplicacién y generar nuevas
propuestas de contenidos a desarrollar, para cubrir nuevas problematicas y nuevos objetivos de aprendizaje en
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simulacién.

2. Estado del arte en simulacién: revisién bibliografica

Para poder ir proponiendo las bases de un corpus académico sobre este campo cientifico hemos realizado
un bosquejo muy inicial sobre los que ha ido trabajando y publicando hasta la fecha, mediante una breve
revisidn bibliografica que contiene unas pinceladas sobre el estado del arte en simulacién, realizado con el
objetivo de perfeccionar y ampliar estas reflexiones sobre la naturaleza de las contribuciones que se realizardn
en CG&BSAJ relativas a la investigacién, innovacién y la practica aplicada. Los autores buscamos realizar una
revisidn bibliografica que refleje el estado del arte en simulacién en dos etapas que reflejen el pasado, presente
y futuro: a saber, hasta el afio 2011 (pasado), y desde el afio 2011 hasta el momento actual 2021 (presente),
con el objetivo que nos permita definir las lineas de investigacidn prioritarias para las publicaciones de nuestra
revista (futuro).
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Para ello, evaluaremos las contribuciones desarrolladas por el corpus de los simposios iberoamericanos
(http://companygame.com/#simposio), cuyos participantes son principalmente iberoamericanos y de habla
espafiola, al mismo tiempo se realizardn referencias a revistas de gran prestigio, entre las que cabe destacar
Simulation & Gaming (de referencia en este campo a nivel europeo y americano) que ha logrado su misién de
proporcionar una salida para estudios internacionales interdisciplinarios de alta calidad sobre simulacién /

juegos (Clapper, 2016; Inbar, 1970; Wolfe, 1994).

Cabe destacar, las experiencias desarrolladas en los “Simposios Iberoamericanos en Simulacién de
Negocios” Company Game (http://companygame.com/#simposio), que estin organizados por la empresa
CompanyGame  (http://companygame.com/) y diferentes Universidades Iberoamericanas, entre otras, 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 Auténoma
Metropolitana de México (https://www.uam.mx), Universidad Valle de México (https://uvm.mx), entre otras.
Dichos simposios, tienen como objetivo poner en comdn experiencias de aplicacién de los simuladores de
negocio en diferentes contextos e identificar aportes que pueda realizar la simulacién de negocios para superar
los desafios que afrontan las universidades. Los Simposios Iberoamericanos permiten compartir retos con otros
colegas con diferentes areas de conocimiento y generar lineas de colaboracién e investigacién y de aplicacién
practica.

En este escenario actual econdémico-social-ético, el rol transformador que corresponde a la Universidad en
la sociedad es més necesario que nunca. Es por esta razén que los simposios crean un espacio de didlogo y
reflexién entre los principales referentes en la materia.

Por ello en esta revisién se han abordado las siguientes preguntas de investigacién que se irdn analizando
y contestando a lo largo de este apartado y en futuras publicaciones:

1. Qué papel juegan los simposios iberoamericanos en simulacién de negocios.

2. Cudl es el alcance geografico de las publicaciones de autor que se realizarain CG&BSAJ.

3. Qué documentos y autores se destacan como particularmente influyentes en el corpus de publicaciones
futuras en CG&BSAJ, por su experiencia en los campos propuestos.

4. Qué temas clave han evolucionado en el contenido de Simulacién y juegos, cual es el objetivo futuro.
5. Cuél es el frente de investigacién en la investigacién a publicar en CG&BSAJ.

Los autores analizan una revisién en taxonomia de simulacidn, que les permita identificar los articulos mas
relevantes para tener en cuenta como estado del arte y que den paso a las publicaciones del futuro.

El fundamento de la revisién actual radica tanto en llenar los vacios omitidos en otras publicaciones en
revistas de relevancia (journals.sagepub.com/home/sag) como en extender los hallazgos anteriores (por
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ejemplo, frente de investigacién, autor es clave etc..) hasta 2020.

La revisidn literaria resume el estado de la cuestién de las investigaciones pertinentes que contextualizan
el trabajo en el panorama internacional, y explicar qué conclusiones de otros autores, si los hubiere, estin
siendo cuestionadas o extendidas. Incluyen la explicacién general del campo en el que se incluye, asi como, la
fecha de su contribucién.

2.1. Taxonomia

Hemos querido realizar un breve clasificacién ordenada, o taxonomia, que nos ayude a los investigadores
en este campo cientifico a poder ver de forma més ordenada lo que se estd investigando, de forma que se
describe la revisién bibliografica del estado del arte en simulacién ordenandolos en funcién del campo de
aplicacién e investigacidn preferente para las publicaciones referenciadas.

No se trata de hacer compartimentos estancos, sino de poder crear un arbol de conocimiento que nos
ayude a conocer mejor la epistemologia de la simulacién empresarial como 4rea cientifica. Asi, hemos podido
distinguir, sin ser excluyentes, los siguientes elementos a los que hemos anadido, sin ser exhaustivos, algunos
de los autores que trabajan en cada campo especifico:

* Redes de referencias de articulos cientificos: (de Solla Price, D. J. D. S., 1965); (Duke, R. D., Kemeny,
N. K., 1989); (Faria, A. J., Hutchinson, D., Wellington, W. J., Gold, S., 2009); (Faria, A. J., Nulsen, R.
0.,1995); (Hallinger, P, Wang, R., 2020); (Inbar, M., 1970); (Keys, J. B., 1997); (Small, H.,1973), anilisis
de citas (Strotmann, A., Zhao, D., 2012); (Uyen-Phuong, N., Philip H., 2020); (White, H. D., McCain, K.
W., 1998); (Bérner, K., Chen, C., Boyack, K. W., 2003); (Bragge, J., Thavikulwat, P., Téyli, J., 2010);
(Crookall, D., 2000); indexacién de citas (Garfield, E., Merton, R. K., 1979); revisién hasta 2010 (Mohsen J.,
Tillal E., Aisha N., Lampros K. S., Terry Y., 2009); (Infante-Moro, A., Infante-Moro, JC., Martinez-Lépez,
FJ., Garcia-Ordaz, M., 2015); (Puebla, I., et al., 2018).

* Revisidén bibliométrica en el campo de la simulacién y juegos: recopilacién de referencias de articulos en
simulacién y gamificacién (Inbar, M., 1970); (Klabbers, J. H., 2001a); (Klabbers, J. H., 2001b); (Klabbers, J.
H., 2003); (Patz, A. L., 2001); (Patz, A. L., Keys, J. B., Cannon, H. M., 2001); (Randel, J. M., Morris, B. A.,
Wetzel, C. D., Whitehill, B. V., 1992); (Wolfe, J., 1994); taxonomia de estudios empiricos (Bedwell, W. L.,
Pavlas, D., Heyne, K., Lazzara, E. H., Salas, E., 2012); revisién bibliométrica (Boote, J., Wong, R., Booth, A.,
2015); (Uyen-Phuong, N., Philip H., 2020).

* Evaluacién del impacto obtenido por la aplicacién de las metodologias de simulacién: realizar
investigaciones (Hofstede, G. J., De Caluwé, L., Peters, V., 2010); (Keys, B., Wolfe, J., 1990); y anilisis en
profundidad sobre el impacto (Guetzkow, H., Simon, H. A., 1955) alcanzado en el aprendizaje en equipo
(Kayes, A. B., Kayes, D. C., Kolb, D. A., 2005) y desarrollo competencial (Kolb, A. Y., Kolb, D. A., 2009) de
los participantes por la realizacién de los ejercicios de simulacién. (Clapper, T. C., 2014); (Clapper, T. C.,
2016); (Crookall, D., 2000).; (Crookall, D., 2009); (Faria, A. J., 1998); (Faria, A. J., 2001); (Faria, A. J.,
Wellington, W. J., 2004); (Faria, A. J., Wellington, W. J., 2005); (Klabbers, J. H., 2006); (Klabbers, J. H.,
2018) y la interrelacién entre la teoria y la practica (Lederman, L. C., 1992); asi como, su aplicacién en la
educacién primaria y secundaria (Piaget, J., 2003); (Prensky, M., 2006); (Repenning, A., Webb, D. C., Koh,
K. H., Nickerson, H., Miller, S. B., Brand, C., . . .Gutierrez, K., 2015), asi mismo, en el desarrollo de las
mejores practicas (Salas, E., Rosen, M. A., Held, J. D., Weissmuller, J. J., 2009); del impacto de los juegos
de mesa (Zag Zagal, J. P, Rick, J., Hsi, 1., 2006); y el impacto de las tecnologias (modelo de referencia) bajo
prismas diferentes: éticos, econémicos y sociales (Puebla-Sanchez, 1., 2014).

* Herramientas y modelos para la evaluacién de competencias: impulsar el desarrollo e implantacién de
herramientas (Gold, S. C., Pray, T. F.,2001), metodologias y practicas efectivas de evaluacién de

competencias, tanto para su aplicacién concreta a una materia como para generar la evaluacién secuencial de
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un participante durante el desarrollo de un programa completo. (Cannon-Bowers, J., Bowers, C., 2009);
(Bandura, A., Schunk, D. H., 1981); (Klabbers, J. H., 2018); (http://simposio.simuladornegocios.org/);
(Puebla, 1., 2016); y Desarrollo e implementacién de simuladores (Companygame (http://companygame.com/).

* Desarrollo de competencias y habilidades profesionales: proponer ejercicios o actividades para impulsar
el entrenamiento y la practica de los alumnos sobre determinados comportamientos (Lederman, L. C., 1984),
procedimientos, actitudes, (Jones, K., 1998), es decir, para impulsar el desarrollo de competencias y
habilidades profesionales (Puebla, 1., 2016), de los alumnos. (Faria, A. J., 1987); (Wolfe, J., Chanin, M.,
1993), asi como el aprendizaje organizacional (Argyris, C., Schén, D. A., 1997); desarrollando técnicas de
innovacién docente para el desarrollo de habilidades directivas, gerenciales y tecnolégicas (Martinez Lépez,
F.J., Infante Moro, A., Plaza Mejia, MA., 2002); (Infante-Moro, A., Infante-Moro, JC., Martinez-Lépez, FJ.,
Garcia-Ordaz, M., 2015); asi como, las competencias digitales en las grandes empresas del sector empresarial
espafiol (Infante-Moro, A., Infante-Moro, JC., Martinez-Lépez, FJ., Garcia-Ordaz, M., 2016); (Infante-Moro,
A., Infante-Moro, JC., Gallardo-Pérez, J., Martinez-Lépez, FJ., Garcia-Ordaz, M., 2018).
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* Disefio de Experiencias Educativas Innovadoras: las experiencias educativas inspiradas en entornos
reales (Jones, K., 1998) deberan enfocarse a determinados objetivos de aprendizaje (Wilson, K. A., Bedwell,
W. L., Lazzara, E. H,, Salas, E., Burke, C. S., Estock, J. L., . . .Conkey, C., 2009), que permitan mejorar la
empleabilidad, requerirdn una investigacién preliminar (Ruben, B. D., Lederman, L. C., 1982) sobre el entorno
que se vaya a simular e incorporar el hilo argumental principal del ejercicio de simulacién (Kiili, K., Lainema,
T., de Freitas, S., Arnab, S., 2014); (Wolfe, J., Crookall, D., 1998). Los ejercicios de simulacién no deben ser
deterministas (arbol de decisién), siempre deben prever una amplia diversidad de opciones y soluciones. en la
simulacién de videojuegos (Apperley, T. H.,2006); (Davidovitch, L., Parush, A., Shtub, A., 2006); (Duke, R.
D., 1980); (Duke, R. D.,2000); (Faria, A. J., 1976); (Garris, R., Ahlers, R., Driskell, J. E. , 2002).

* Incorporacién de la experiencia profesional en el aula: exponer experiencias y resultados alcanzados en
actividades de “Aprender haciendo”, en el que el aprendizaje se basa en el proceso de descubrimiento que
realiza el participante a través del itinerario de actividades disefiado por el profesional de la docencia a partir
de tecnologias y dindmicas de gamificacién (Hallinger, P., Kantamara, P., 2001); (Hallinger, P., Tang, S., Lu,
J., 2017) y criterios de toma de decisiones (Wolfe, J., 1976), promovidos por los principios del Management
Responsable (www.unprmeg.org) y los ODS (www.un.org), facilitar la practica de los dilemas éticos (Paige, J.
B., Daley, B. J., 2009) en procesos de decisién complejos (Dérner, D., 1980) una aproximacién a través de
sistemas complejos (Lukosch, H. K., Bekebrede, G., Kurapati, S., Lukosch, S. G., 2018); (Puebla, I, 2017) y
la comprensién de los impactos generados (Vygotsky, L. S., 1980) por las decisiones tomadas sobre el entorno
de la compafifa y su propia sostenibilidad a medio y largo plazo. (Bandura, A., 1989); (Brown, J. S., Collins,

A., Duguid, P, 1989); (Csikszentmihalyi, 1992).

* Desarrollo de capacidades emprendedoras en los alumnos: evaluar las capacidades emprendedoras de
los alumnos (Puebla, I. et all., 2018) y disefiar ejercicios o actividades gamificadas que impulsen el desarrollo
de las mismas, (Torres, A. Puebla, 1. Sol4, F. Ayestaran, R., 2018); (Dewey, J., 1986); (Wolfe, J., Bruton, G.,
1994); (Temino, I., Puebla, 1., Sola, F., 2014).

* Incorporacién de la simulacién de negocios y otras metodologias gamificadas en la educacién virtual:
identificar claves para facilitar la aplicacién de la simulacién de negocios y otras metodologias gamificadas en
la educacién virtual (Puebla, I. et al., 2018), orientadas al autoaprendizaje del alumno, apoyadas en asistentes
virtuales y enfocadas en el desarrollo de competencias (Puebla, I. et al., 2020); (Cannon-Bowers, J., Bowers,
C., 2009); (Roca, JC., Chiu, CM., Martinez Lépez, FJ.,2006); (Martinez-Lépez, FJ., Lombos-Fernandez, F.,
Puebla-Sanchez, 1., Garcia-Ordaz, M., 2020).

* Incorporacién de los principios del management responsable y el modelo ODS: exponer actividades
practicas (Goetze, D., 2015), ejercicios e itinerarios gamificados (Barreteau, O., Le Page, C., Perez, P., 2007),
que promuevan el aprendizaje de un modelo avanzado de gestién empresarial que integre los principios
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cientifico. Estado del arte y revisién bibliografica. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 1(1), 73-89.
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convencionales, con las buenas pricticas empresariales relacionadas con los Principios del Management
Responsable y los ODS. (Crookall, D., 2013), con los juegos de rol (Blanchard, O., Buchs, A., 2015); con el
entretenimiento educativo para el desarrollo sostenible (Katsaliaki, K., Mustafee, N., 2015); y aplicado al
cambio climético (Sterman, J., Franck, T., Fiddaman, T., Jones, A., McCauley, S., Rice, P, ..., Rooney-Varga,
J. N, 2015).

* Realizacién de practicas sobre dilemas éticos: evaluar el perfil “ético” de los participantes, facilitar la
transmisidn de la cultura (Hallinger, P., Kantamara, P., 2001) vy criterios de toma de decisiones promovidos por
los principios del Management Responsable (www.unprmeg.org) y los ODS (www.un.org), facilitar la practica
de los dilemas éticos en procesos de decisién complejos (Dérner, D., 1980) y la comprensién de los impactos
generados por las decisiones tomadas sobre el entorno de la compafifa y su propia sostenibilidad a medio y

largo plazo. (Bandura, A., 1989); (Brown, J. S., Collins, A., Duguid, P., 1989); (Csikszentmihalyi, 1992).

* Aprendizaje basado en retos o en problemas: los cambios en el perfil de los alumnos, las nuevas ofertas
educativas disponibles en la red (Klabbers, J. H., 2000). y los nuevos objetivos de aprendizaje (Kolb, D. A.,
1984); (Ly, J., Hallinger, P., Showanasai, P., 2014), basado en competencias (Gosen, J., Washbush, J., 2004),
requieren metodologias pedagdgicas activas (Landers, R. N., Landers, A. K., 2014); (Ruben, B. D., 1999) y
centradas en el alumno (Greenberg, B. S., Sherry, J., Lachlan, K., Lucas, K., Holmstrom, A., 2010); (Westlin,
J., Day, E. A., Hughes, M. G., 2019), que incorporen una base tecnolégica que facilite su aplicacién. (Barlett,
C. P, Anderson, C. A, Swing, E. L., 2009); (Dewey, J.,1986); (Shayer, M., 2003).

* Cambio del rol del profesor: exponer los cambios promovidos en el rol de los profesores en su actividad
educativa y las nuevas competencias requeridas para impulsar la evolucién de dicho rol (Kolb, A. Y., Kolb, D.
A., Passarelli, A., Sharma, G., 2014), con el propésito de conseguir la aplicacién en el aula de experiencias
educativas que faciliten la préctica e integracién de los contenidos técnicos y el desarrollo de las competencias
“blandas” en el alumno. (Auyeung, L. H.; 2004). (Bragge, J., Thavikulwat, P, Téyli, J., 2010); (Crookall, D.,
Thorngate, W., 2009); (Wolfe, J.,1991), asi mismo, la propuesta de nuevos contenidos y simuladores
vinculados a competencias y materias (Thavikulwat, P., 2004); y de visualizacién bibliométrica de redes (van
Eck, N. J., Waltman, L., 2013); (van Eck, N. J., Waltman, L., 2014); (van Eck, N. J., Waltman, L., 2020);
(Zupic, 1., Cater, T, 2015) y desarrollos en la nube (Romero, J. Garcia-Crespo, A. Puebla, I, Temiro, 1.,
2019); (Colomo-Palacios, R, Gomez-Berbis, JM., Garcia-Cerspo, A. Puebla, 1., 2008).

* Incorporacién de la tecnologia como soporte al proceso docente: exponer metodologias y experiencias
de utilizacién de juego con alta y baja tecnologia (Meijer, S., 2015) de las oportunidades que ofrece el Learning
Analytics, el BigData o la A para impulsar la transformacién (Puebla, 1., Gomez Lega, J.L, 2021) de los
modelos educativos tradicionales explorando impactos culturales (Sackmann, S. A., Friesl, M., 2007); (Corbeil,
P, 1992) y facilitar la evolucién del rol del profesional de la educacidn. (Garris, R., Ahlers, R., Driskell, J. E.,
2002); (Klopfer, E., Squire, K., 2008) y su aplicacién en la toma de decisiones en 4reas de gran relevancia
como el marketing (Wellington, W. J., Hutchinson, D. B., Faria, A. J., 2017); (Puebla, I. Ayestarn, R. ,
2020),en la aplicacién de flipped classroom (Puebla, 1., Sol4, F., Temifo, I., Torres. A,, 2014); (Puebla, 1.
Temio, 1., 2018), realizando un nuevo enfoque para la docencia universitaria (Martinez Lépez, F. J., Garcia
Ordaz, M., Garcia Ordaz, F., Barroso Gonzalez, M., 2000); (Martinez Lépez, F.J., Luna Huertas, P., Garcia
Ordaz, M., 2004).

* Analisis de los modelos y tecnologias de simulacién aplicadas en otras disciplinas para el desarrollo de
competencias y su posible traslacién a la simulacién de negocios: la simulacién en entorno clinicos (Gaba, D.
M., Howard, S. K., Fish, K. J., Smith, B. E., Sowb, Y. A., 2001). (Frambach, J. M., Driessen, E. W., Chan,
L. C., van der Vleuten, C. P, 2012); (Moher, D., Liberati, A., Tetzlaff, J., Altman, D. G. & Prisma Group,
2010); (Waltz, C. F, Jenkins, L. S., Han, N.,2014); (Bethards, M. L., 2014), ingenieria (Davidovitch, L.,
Parush, A., Shtub, A., 2006); (Boote, J., Wong, R., Booth, A., 2015), quimica (Boyack, K., Bérner, K., Klavans,
R.,2008), o aeron4utica son ampliamente reconocidos y aplicados a nivel internacional (Hu, G., 2002); (Biggs,
J. B.,2001). La evaluacién de las técnicas o metodologias aplicadas en estos entornos (Ledoux, T., Griffith,

Martinez-Lépez, F. J.; Puebla Sanchez, 1. (2021). Simulacién, la nueva frontera de la ciencia: justificacién de la necesidad de un corpus académico de este campo
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M., Thompson, D., Nguyen, N., Watson, K., Baranowski, J., . . .Baranowski, T., 2016); sociopoliticos
(Sandler, T., Arce, D., 2003); (Wolfe, J., 1993), como inspiracién para la generacién de nuevas experiencias
educativas (Mayer, 1. S., 2009) en el 4mbito de los negocios puede resultar de gran ayuda. (Freeman, S., Eddy,
S. L., McDonough, M., Smith, M. K., Okoroafor, N., Jordt, H., Wenderoth, M. P., 2014) y transversal y cross
cultural (Morgan, K., 2000); (Watkins, D., 2000); trasladado a la simulacién de los negocios (Puebla, 1. et al.,
2008); Puebla, I. Temino, I., 2018); (Puebla, I. et al., 2020); (Infante-Moro, A., Infante-Moro, JC., Martinez-
Lépez, FJ., Garcia-Ordaz, M., 2015).
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¢ Serious Games: Traducido literalmente como “juego serio” (Puebla, 1., Temifo, I., 2018) esta modalidad
formativa (Landers, R. N., 2014). 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, I. et al, 2017) se van encontrando en situaciones similares a las de un entorno profesional
(Torres, A. Puebla, I. Sol4, F. Ayestaran, R., 2018) y deben tomar decisiones de manera continua a la vez que
demuestran competencias relacionales y de gestién de conflictos. (Crookall, D., 2010); (Thompson, D.,
Baranowski, T., Buday, R., Baranowski, J., Thompson, V., Jago, R., Griffith, M. J., 2010); (Freitas, S. Fotis,
S., 2011). Podemos incluir el tiempo que se emplea en los Videos para juegos (Zagal, J. P., Mateas, M., 2010).

* El caso de los gemelos Digitales: En un mundo cada vez mas digitalizado, en el que muchas decisiones
se basan en informacién procedente de sistemas complejos informatizados (por ejemplo, un portaviones, un
avién o un ministerio de economia), la toma de decisiones necesita simular los sistemas para ver el
comportamiento de todas las variables al unisono y en su conjunto, de forma que ya generamos “gemelos
digitales” con los que analizar sistémicamente las posibles alternativas y escenarios para luego actuar en el
mundo real (fusién del mundo real y virtual) que corresponde al Gemelo Digital (GD) (Puebla, I., Lombos, F.,
Martinez Lépez, F.J., 2020).

El campo de los gemelos digitales se estd desarrollando rapidamente y se aplica a un gran ndmero de sectores
con escenarios complejos y excelentes resultados.

* De la Simulacién y toma de decisiones al Gemelo Digital: Los sistemas de Informacién son Gemelos
Digitales, una aproximacién a través de sistemas complejos (Lukosch, H. K., Bekebrede, G., Kurapati, S.,

Lukosch, S. G., 2018); (Puebla, I. Lombos, F. J. Martinez Lépez, F., 2020).

* La simulacién empresarial; como aplicacién practica en el mundo empresarial (Washbush, J., Gosen, J.,
2001) conectando el mundo académico y el empresarial. Hay que estimular la memoria muscular de los lideres
a través de la simulacién empresarial. Las empresas estin 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 lineas de negocios y por delante de los eventos o crisis reales. Tradicionalmente,
estos esfuerzos se han centrado en los mandos intermedios, los que gestionaréan los incidentes o crisis dia a dia.
Pero, cada vez mas, las empresas se estin dando cuenta de que la escala, la frecuencia y el posible impacto de
las disrupciones exigen que se preste mis atencién a la adopcién de decisiones inducidas por las crisis en la
clpula de la institucién, los consejos de administracién y el personal directivo superior deben conocer su
funcién en la adopcién de decisiones y estar acostumbrados a actuar en las crisis, independientemente del
desencadenante o el tipo de acontecimiento (Martinez Lépez, F.J., Infante Moro, A., Plaza Mejia, MA., 2002).
Un tono calmado y decisivo desde la cdpula durante una crisis infunde confianza a todos stakeholders y

actores. (Puebla, I. Temino, 1., 2018); (Puebla, I. et al., 2017).

2.2. Taxonomia de referencias bibliograficas en simulacién de negocios
Taxonomia de referencias bibliograficas (Tabla 1):

(cc) Martinez-Lépez, F. J.; Puebla Sanchez, 1. (2021). Simulacién, la nueva frontera de la ciencia: justificacién de la necesidad de un corpus académico de este campo
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Tabla 1. Taxonomia de referencias bibliograficas. Fuente: Elaboracién propia.

2.3. Taxonomia de campos de aplicacién en simulacién de negocios
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Tabla 2. Taxonomia de campo de aplicacién en simulacién de negocios 1970- 2020 (continuacién). Fuente: Elaboracién propia.

Palabras claves de referencia (Tabla 3):

Palabras claves de referen

Twins

10T, fidelity, Robots,

Simulacién Gamificacion, herramientas, modelos, serious games,
business games, research and methedology, ética, ODS,

ion, ir ligacio gemelos digitales,

simulacion empresanal revision bibliométrica, Leaming Analitycs

bibliometric review, gaming, simulation, gamification, teaching and
leaming, modeling, validity, videos games, inteligencia artificial,
Data, Internet Of Things Cloud, Digital
ersecurity, Simulation, Industria 4.0, Algomhm

for i business simulat

Tabla 3. Palabras claves de referencia. Fuente: Elaboracién propia.

3. Conclusiones
En este articulo, que hemos titulado “Simulacién, la nueva frontera de la ciencia: justificacién de la
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necesidad de un corpus académico de este campo cientifico. estado del arte y revisién bibliografica”, se
pretende incluir un pequefio bosquejo del corpus académico y empresarial, para ayudarnos a conocer mejor
este campo cientifico y su epistemologia, explicitando los campos m4s relevantes identificados para orientar las

publicaciones de la revista CG&BSAJ.

Se han estudiado las referencias bibliograficas mas relevantes en este campo, y se realizado una taxonomia
de campos de aplicacién en la simulacién. Hemos analizado numerosa informacién bibliografica, incluidas las
de las revistas de mayor influencia en el campo de la simulacién y juegos como la Simulation&Gaming SAGE
Journal, European Journal of Operational Research Elsevier Journal o Certiuni Journal.

También en dicha taxonomia se han identificado algunos de los autores mas influyentes a lo largo del
periodo principal 2000- 2021, en los campos identificados como prioritarios. Ademas, se han registrado los
nuevos campos prioritarios en donde se deberan de realizar los articulos en dicha revista CG&BSAJ.

Cabe destacar la incorporacién de elementos que, sin estar exactamente en el ndcleo de los sistemas de
simulacién, deben también ser tenidos en cuenta, como los dilemas éticos, la incorporacién de las nuevas
tecnologfas, los ODS, los gemelos digitales o la simulacién empresarial, entre otros, conectando el mundo
académico con el empresarial.

También hemos revisado las adaptaciones que se estdn impulsando en los modelos educativos en el 4mbito
de los negocios para adaptarse al nuevo entorno, con sus metodologias did4cticas que permiten alcanzar metas
significativas en el aprendizaje de los alumnos. Y que, adema&s, nos permiten identificar oportunidades de
actuacién para la mejora de la capacidad docente de los maestros y profesores. En suma, la simulacién propone
un conjunto de herramientas para la evaluacién de competencias y el seguimiento del desarrollo competencial
de los alumnos y también de los profesores, asi como de los directivos de las propias empresas.

En el fondo, la simulacién empresarial permite poner en comdn diferentes experiencias de “Aprender
haciendo” en contextos muy diversos e identificar las aportaciones que pueden realizar al desarrollo de
competencias del alumno. En las ciencias sociales no se pueden realizar experimentos con su objeto, como por
ejemplo son las empresas, en mejor simular, conocer las relaciones causa efecto y poder luego llevar a cabo
actuaciones de gestién que previamente han sido testadas en la simulacién.

Por dltimo, esta revista en general y este articulo en particular, pretende hacer una fotografia de la realidad
académica del mundo de la simulacién empresarial para permitir generar vinculacién entre todos los
participantes para iniciar lineas de colaboracién e investigacién, que nos permita ir creando un verdadero
corpus de conocimiento para este incipiente, aunque ya consolidado, area de investigacién, conectando la
universidad y la empresa.
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