' UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUi
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSGRADO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE DOCTORADO EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

&)~ PROYECTO DOCTORAL

Simuladores gerenciales: Estrategia para potenciar el proceso de aprendizaje en los

estudiantes. Escuela de Administracion de Empresas UNACHI - 2021

Elaborado por:

Rosa Anays Moreno Araiz
Cédula: 4-282-370

LN g e

Asesor:

~ ) Dr. Carlos Javier Gonzalez Santamaria

i ff

2022




HOJA DEL TRIBUNAL EXAMINADOR

ASESOR
LECTOR(A)
O
D
?\\\.
~
&7
7
LECTOR(A)
N
___\\
o,
\\
N



TABLA DE CONTENIDOS

IR CHEPWIINIRE ... .........oonismaithtmessmssissiios s BTG A v
INDICE DE TABLAS .......cccoooeviititiint ittt vii
o ai A e SRR R SO SO ST S ix
INDICE DE ANEXOS ...ttt ettt sttt e st anesnesea e anen X1
PSR oot s R R S S S B A xii
DRI .o A R i N S R A B R Xiii
BIPOICCION ........c.coomciminonsssmsnsmsmsansns st edsvesors vt ORI chatans e ssians a5 o5 0m s ams anonmemmas Kbeans Xiv
CICTRIRIY . coiioisiinnioonssoiiog R b vissiis e ot R - ssssmpesessspsesisasasan 1
MARCO INTRODUCTORIO ...ttt et ettt ee e es e e e 1
R TR S . R P S S 2
3. Pinieanvient GEETORRMRINN :........... . 50 W s - cinfurisnss snee smpiienss shssesnsans $eannsnn nesransbnsans ssnpnesisas 7
1.3, JusBiRatiin ¢ BRODOMIMICIE .. ............... . K55 ... el oees wonmiss s oassss euress cusesvasiinss rinsrsseres sssnssnss 8

TOR I, e R SRR WY o PN Ot SRR Sia- - S 12

i3 IO 5 B i A B U N OSB3 T SRR 5 13
TN CIINOR ...........c.conmviiinsivssnossenon sl as v cusss dGN R DI coesroingivans s vissu iywss Rt e 65 15

1.4 1ODFelvigoneral........... i i i IRy b iiomsven 450w w3 s ki 15

1.4.2. Objetivos BQINERIROE ............comtk i iR svintis tovisssidoustsiiessears inisesssssansensensanase 15

B INRIPD Craiiing.. ... ... et iiiliies ssisiries v e 16
1.5, Aleanee EnEncionts ¥ RESIIICCIONEE ... i crcnisimismiissssmemssssssssssrsssrssnsassarsssasses 16
S DI . nr s o i v voniti i R G525 R NG st wtn 16
DI 0 EL......c.commiiivin i cisscsinenip i ity A, 18



ii

2.1. Aprendizaje como Resultado del Proceso Ensefianza Aprendizaje................cccooeviiiinnne, 19

Bl O ERIN .. S D B TR R I s 20
2.2. Teorias de Aprendizaje Aplicadas al EStudio ................ccoooveiviiiiiiieicec e 24

2.2.1. Conectivismo: Teorla de AprendizafeenlaEra Digital.....................oconvcriiccrnissnres 29
2.3. Estilos de APTen@IZaJ€ ........ccoccveviiiieiiiiiecee ettt et et eta v st r et a s aaeaneene s 29
A N IR ... .o v s e R RS R S 0SS 31

LU T ORI CRING st s A 55 55 S R SR B TS S R S a9 31

2. 2. HODUEEE o ciisonininsss s csns s it A IR rs s+ 5 515153 550 ewact i s o smb s susnmoass sammsamsms oo 32

PERE SR R T S e 34
2.5. Estrategias de Enseflanza - Aprendizaje ................ccoooovieeeiiiioieeeeeeeeeeeeeeeee e 35
2.6. La Cognicion y MetaCOZNICION. .........c.ocovuirieiieiieieiii et en s 37
2.7. Conexion Directa de la Motivacion con el Aprendizaje...............c.coooeeeveeieieiiiiiecieeceena, 39
2.8. Cambios y Repercusiones de las TIC en la Educacion......................cocoooeveiiiiccvecic 41
2.9. La Simulacion y su Relacion con el Modelo de Aprendizaje de Kolb................... R 44
2.10. Uso de 1a Simulacién en la Educacion en Panama .................cococoveevieeeceeccieiicc 46
2.11. Simuladores como Estrategia EQUCAtIVA..............cccceveveirieeriiceeeeecee e, 48
212 Aprendizale SHNIINID ... i s s At civs ARy s sx oW ns s e snaons 49

2.13. Simuladores Gerenciales y su Influencia en el Aprendizaje de los Estudiantes en

ASNEsiin de BEIMproshs ............ ... 0 it it o b Lovn sosiinsesessmeseesinsassassrsnssinsansen 50
2.14. Fortalezas y Oportunidades con el Uso de Simuladores.................ccoooooiiiiiiii 52
2.15. Caracteristicas y Ventajas de los Simuladores Gerenciales.....................ccccvevieevceieennnnn. 54
2.16. Areas en los que se Aplica los Simuladores Gerenciales S 55

2.17. Modelos de Simuladores GErenNCIAIES ... .....coc..vee e 56



il

7T DOOTes S0 CONPUNPEIOIINE it oo s oA S AR S RS A AR SRR a7
2.17.2. Simuladores de Negocio LABSAG .............iiineisineceiencsrcssinsissesssscssss s cen s 58
PE b B RGO SO 59
IR ... i T st cne il e RS 63
MARCO METODOLOGICO........oooooooeveeeeoee oo veeeeee e ere e 63
B0 TR I ... i N S0 W R A B P i 64
3.2, FUeeies e TREIREHION. .. ........coriviwesia s ons i SiBigopaam s ans s 15 o1 e b0 anssinsassss snsssrenssnpsssansasns srosasmosse 66
33 Poblacilnm vy NIROIIIR ... oot iR avess s s oo s s 3o s sess s e 67
3.3.1, Solevcidn de IR ETemerton MIPIIES. ... cusmicioisiiisissmmpinmomsssiisssssnisnssasassstiss 68
3.4. Descripcion de las Variables de EStudio.............c..ooooooiiiiiiiie i
3.4.1. Variable Independiente: Simuladores Gerenciales ................cuvuvrereevecuvsvnevrucncnen 71
3.4.2. Variable Dependienie: ARVeREIIIN ............ it tuiistiinmscsssesssssassnssassssessnasessisssssssssnases 73
3. 3.1, i DIOERIL ... it boss s v SR I i o - = i vswirisipsnasuvsasasassnsonsas 75
352 Boirevigien........c..iciiiiigiinnnamminis i IR . i v s s imm S 75
3.5.3. EBCREINIR.........corsinenrarionssiuribipiuaionintiinio o OO 5.4 o x4 545 S wnmsrgsampanaasnassssnpnisnas 76
3.3.3. Pruchas Pretest ¥ POBIERL. ...ooimivris oo vscxvvosovevisssivseevadsspipaesentassssassisestns 76
3.6. Valitincion Sl IDEIMMBIR0. ... et i i s - ine s en s Bo B i s+ e smmeanasiobnsnes 77
3.7 Thenichn db KRR .............comi i NS ... it i R gt s sesssssss 81
3.7.1. Prucba T de Studerst para DIJSRESIR B MBI ...............ccc0ounim00mmnsmesassisassssnssnssorates 81
3.7.2 SRR VBPRIRDE ... con it S RMIIINE +: ++0350 s annsr e S amr bt yisap e gssesesenass 82
3.7.3. ProcDa e BIINIO — WHE ... oo i o miiiiin v s soctsss s 55 asasviosnh s s vosssssssiss ssinssinsss 82
3.7.4. Wilcox Prueba no Paramétrica...............occeveeverun... AP S S 82

CRIEIEEDI IV .........oococoieemosiviesrsrsssees o et a4 sena e a3 s ek st s s it s Shar ks et 83



v

ANALISIS Y PRESENTACION DE LOS RESULTADOS..........cooovocoiieeoiee oo 83
B 1- PSRN T INIIIIN .-. .comonn oo A e A S S S A 84
4.2. Resultados Obtenidos de la Encuesta Incluyendo Pretest, Tratamiento y Postest............... 101
4.3. Resultados Obtenidos de la Lista de Cotejo a Coordinadores de EQuipos ..............c.......... 129
4.4. Resultados de la Entrevista de los Tres Mejores Equipos en la Simulacién ...................... 132
4.5. Resultados Obtenidos de la Entrevista a DOCENTES ...........ccoovvvvevieriereneiiceieee e 137
4.6. Tratamiento Estadistico de los Resultados del Grupo Preexperimental .............................. 139
CAPITUL OV i e TR+ sl e sssssasnss s tass 146
PIEIRIEIEE . .....c.coocnnmsivssniismmsivomsomat s (i b o e i35 e o 5 S5 RS 146
5.7 Koo de SIMBRCION .. .......... ctiitminsen: ot s s s ons suncsmrdsass rebsanemens B 147
CORETOMIONEE ............coococcinmsnsmspmrsicsmmipissnens s R o . .o s cx e bansagivsnsonssisnsmsassnss 162
MOCOIRETINCION. ... cismsmrissssnions o R s i T I W 15+ cwesmaswniasosaisnsnssibassin 165
TERIBMIREE....... .. ..o oerinconmionsseomsiibnnissinsine s ORI DN ... ... s+ s am et sem s s mmsanmsn 167



INDICE DE FIGURAS
Figurs 1 Primersconda: Bienvenidasl SROMMSMOY. ...................ociniiimimiiniiisniimiassissmonssis 85
Figurs 2 Frmepnonds: Seleocion GM IR ... ot .o isvncisninssenusmsnssissisiasissessysns 85
Figuh 3 PI0nes iln: TRCorncion Q0 JOOIE ... ...co..cooivnmmmmusmmimimississsasaiissmssssisssvaisss 86
Fipnh & Prameen rondie CROCOlR S WMINE. ... ..coniomivisivmsmi iiiseiseiais s ssenssstonisin 86
Figins 5 Primerarondn: Selcecibti QB PEINDIE .. ...............c.oconneicnmissnssissusunsssinssssssinssninionsssaics 87
Figurs 6 Primpeet ronin: PISOCSIIIIIND ... .........ccsmissmiios sasnsnssnsasisbisnsosissions st serssssississabitasion 87
Figura 7 Primera ronda: Balance proyectado.............c..cccoeierine Ty 88
Figura 8 Segunda ronds: Docisionss I0BMMNINS ..o iiioinonnasiismsmssmnsssssiissssssssissessiassassn 88
Figura 9 Segunda ronda: Decisiones tomadas ...............ccooouiiviiiiiiciiiicccecce e 89
Figura 10 Segunda ronda: ProducCion...............oveieiiiiiiiiiiiiiiiccccis s 89
Figura 11 Segunda ronda: Recursos humanos.............c.ccccoccviciiiiiiiiiiiiiiiiciccccs s 90
Figura 12 Segunda ronda: Cash flow proyectado............ccocociviiniiiiiiiiiiiiicees 90
Figura 13 Tercera ronda: Ventas y stock por variedad...............c.cooooienininiiiinniieicee 91
Figura 14 Tercera ronda: Ventas pordia y hora ... 91
Figoih 15 Tercerirondn: TGS NI ... iiiissinsaisisiiiss 92
Figun 10 Culitts 1000 TEavoniiEID .. ... ..... ..o it I i« - s s o smssssrasosmovassuanssananss 93
Figura 17 Cunrts ronda: RicGDG PO ...t ... cossssrsvssonsanssssnsngsassss 93
Figura 18 Quints ronds: Vilores OIS ... .o I v e osiassisnnssmsssussnsssson 94
Figura 19 Quintasonds: Feodback ridg@o @S BRBMD ...t o . oo sssianesis 94
Figrra 20 Sextaronds Decisiones 10BN ............. o s ies i ivsnvsvicss s snsnns sussasssnss 95
Figura 21 Comipetencia intormna cn sSimulncion de BREINIE .. ... .. ooocniviinnnnnninniaesanoninicnsass %6
Figirs 22 Tabin de reailtndo, ronda @05 ... coicmal e it e e vevssns s snsnsssvssnssasass 97
Figum 23 Tabls de resulmlio, TORER TS ... it o e e i bt amien s s es sisiaiissssatsss 97
Figurt 26 Tabin do resultnln, 1onds: colli0 ... oo i liaiw i ssssnsssss s sy ssessaomasse 98
Figura 25 1000 D nuinlo, DN GUITEE - ... 6 i ot vsalatins inswes vsosisnsssionsinisnansinsn 98
PR 26 ResiBUN TR ... ..ic oo iin ok R s R .53 3k 43 ¥ AT S R RS 5% 99
R 27 PUIRE S .ot s o O i AR 455 3R S B 3 100
DRI SRRy DI ... ..o i s i S S N A S R 100
I 00 D UIINE ... om0 B A S A A 9% 101

Figura 30 Prueba T e IC de dos muestras: Pre-test y Post=test ... 139



vi

Figura 31 Prueba de clasificacion con signos de Wilcoxon: Diferencia Global........................ 141
Fignum 32 ANOVA de un solo factor: Pasitaje VaFaghor ...................iiviniiiiiiciicniniaas 143
i 3 T ORI . . s s s VI NS NSRS NN 151
TRRIEE 0 R0 DI . ... ot v Em R A S PSR s S AS  SS A PAs 154
Figun 35BN db sprenlicaie v of BEIMIIIEE . ... .. ..coooionsaninsniiissssssssinsssasimsssing: 160



Vil

INDICE DE TABLAS
Tabla 1 Tasa media de retencion en el aprendizaje .................... T — P — 11
Tabla 2 Muestreo alestorio estratificado proporCiong] ........................c.ocovemrcceirinnrscniseassrssmesns 70
TR PRI ..l s o P R A TS SR 79
g R SR e e e N S S P e S e 102
Tabla 5 Con un simulador se puede contrastar la teoria con la practica.............ccccccoveveeveenennn. 103
Tabla 6 Los simuladores permiten: planificar actividades ....................cccoooooiiiiiii 104
Tabla 7 Los simuladores permiten: elaborar estrategia ................ccccocvveieiiiiiciniciiceceee, 105
Tabla 8 Los simuladores permiten: sistema de control y medicion.................cocooininnn 106
Tabla 9 Los simuladores permiten: manejo basico de una empresa............c...cccocevvevievieneeenn.e, 107
Tabla 10 Los simuladores permiten conocer: informacion de mercado............cccooevvvevvienene, 108

Tabla 11 Los simuladores permiten manejar indicadores como rentabilidad, riesgo, crecimiento

BMIBIICIEIO ........conmnivummminessisossssmmmnmmunrin O R nGMIRIE Biy s s s+ 0154w s van biinams s amdpmsassbaaeerassas 109
Tabla 12 Los simuladores permiten manejar €mOCIONES ...........c...ccceeevveviieivierieeireeeiiceee e e 110
Tabla 13 Los simuladores permiten trabajar en equipo...............cccoooriiiiriiiiiieee e 111

Tabla 14 Los simuladores propician habilidades como: anticiparse a una situacién empresarial

Tabla 15 Los simuladores propician habilidades para resolver problemas ................c...ccccovee.. 113
Tabla 16 Los simuladores fortalecen la siguiente habilidad: mantener una buena comunicacion y
IRRIE SN ... .cvo0nieibiionsmmmmmnnnnion R R 5 T R T B s 114

Tabla 17 Los simuladores proporcionan una experiencia simulada de lo que es la gestion

EIPECSRITRL .......c...ooonisimimesssmsivsinsin o B e oot s s 5 115
Tabla 18 La metacognicion se fortalece a través de: Recordar aprendizaje................ccccocoeeee. 116
Tabla 19 La metacognicion se fortalece a través de: aplicacion de conocimientos previos...... 117
Tabla 20 La metacognicion se fortalece a través de: autonomia del pensamiento .................... 118

Tabla 21 La metacognicién se fortalece a través de: Reflexion de que lo aprendido en sus clases
DI DO BRI ... ocinnsssnmniras SRR s i o B 5 A A RS AR 119
Tabla 22 La metacognicién se fortalece a través de: identificar errores................ccoecvvveenne. 120
Tabla 23 La metacognicion se fortalece a través de: aprender haciendo desarrollando las

actividades en €l SIMUIAAOT............uoiiiiiiiiii ettt et s e s esiaveesesses s taeesssssasseansess 121



viii

Tabla 24 Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través del entrenamiento
e (ORI NTPSPOI IO SN SRR S 122

Tabla 25 Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través del Razonamiento analitico

Tabla 26 Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través de la creacion de
BT i P R Sl s s s 124
Tabla 27 Un simulador gerencial permite mejorar aprendizaje incrementando la seguridad y

CONFIANZA €11 ST IMMISITIO ... oo e e e oo e e e eeees 125

PUPERERBENE .. ........conmissnresnsnsass snmmsentenss NSRS i s s i S eSS £ K e SR SR S R 126
Tabla 29 Un simulador gerencial permite comparar los conceptos tedricos ............................. 127
Tabla 30 Los simuladores gerenciales fortalecen el aprendizaje significativo.......................... 128
Tabla 31 Lista de cotejo Habilidad, competencia o situacion aplicada en el simulador ............ 129
Tabla 32 Requerimientos minimos d€ €QUIPO ............c.coveoieieeieeeeeccee e 156
Tabla 33 Asignaturas y plan de estudios.............ccoooooiiiiiieoiiiiiii e 158



X

INDICE DE GRAFICAS
RN X D .o oimiciininsiiin bt e i T S P T YR 102
Gréfica 2 Con un simulador se puede contrastar la teoria con la practica................................. 103
Grafica 3 Los simuladores permiten: planificar actividades..................c.cooooiiiiiiiiiiiiis 104
Grafica 4 Los simuladores permiten: elaborar estrategia ..., 105
Grafica 5 Los simuladores permiten: sistema de control y medicidn................cccooooiiinnn. 106
Grafica 6 Los simuladores permiten: manejo bésico de una empresa..............ocoovvveiccieenennns 107
Grafica 7 Los simuladores permiten conocer: informacion de mercado ...............ccoccoceeveenene. 108

Grafica 8 Los simuladores permiten manejar indicadores como rentabilidad, riesgo, crecimiento

BREEIEIE .........c.counvssssawsemonsnssnymmminml G s A T ss G on v i S s 109
Grafica 9 Los simuladores permiten manejar €MOCIONES ...............cvreroerrreeieieeneeeeeeeeeeieeeeens 110
Gréafica 10 Los simuladores permiten trabajar en equipo .............ccooooiiiiiiiiniiiiicc 111

Gréfica 11 Los simuladores propician habilidades como: anticiparse a una situacién empresarial

Grafica 12 Los simuladores propician habilidades para resolver problemas .................cc..c..... 113
Grafica 13 Los simuladores fortalecen la siguiente habilidad: mantener una buena comunicacion
¥ OURNBORIOII ... oo msnsnvisminirin RISl s s o e i3 355 55 MBS 38 114
Griéfica 14 Los simuladores proporcionan una experiencia simulada de lo que es la gestion
IR ..o o DR oo sy S SIS SOOI 115
Grafica 15 La metacognicion se fortalece a través de: Recordar aprendizaje........................... 116
Gréfica 16 La metacognicion se fortalece a través de: aplicacion de conocimientos previos.. 117
Grafica 17 La metacognicion se fortalece a través de: autonomia del pensamiento ................ 118

Gréfica 18 La metacognicion se fortalece a través de: Reflexion de que lo aprendido en sus clases

DU IIEAREIRTD ...........conirinriamssriinin s R o i e o o o T b s 119
Gréfica 19 La metacognicion se fortalece a través de: identificar errores............cocceeveeeeennne 120

Grafica 20 La metacognicion se fortalece a través de: aprender haciendo desarrollando las

geavidades en e SIMIIBAOL i e R v iieesenasnssasansrennies 121

Grafica 21 Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través del entrenamiento

REIEERE .....................oornmannesuesnssasinessmrins R RATARER S 455 +s vresnsssns asmi s vasssbibbms bhsuss sy ensavrana s sasprnns 122
Grafica 22 Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través del Razonamiento
BEMIIIRO................cocoonineimeinnonssmsaraansssensarsssesssasesassssmesrssas sensns st ran s nt s e aE s s SRS SO ks s 123



Grafica 23 Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través de la creacion de
Ly 1 (<74 SO OSSOSO OO ORI 124
Gréafica 24 Un simulador gerencial permite mejorar aprendizaje incrementando la seguridad y
L T B S e S e e O 125

Gréfica 25 Un simulador gerencial permite mejorar aprendizaje al tomar decisiones de manera

IO ... oot R S T P T P TR T s S emgu o 126
Grafica 26 Un simulador gerencial permite comparar 1os conceptos tedricos .............ccoccevenee 127
Grafica 27 Los simuladores gerenciales fortalecen el aprendizaje significativo...................... 128
Grafica 28 Lista de cotejo Habilidad, competencia o situacién aplicada en el simulador......... 130
Gréfica 29 Gréfica de valores individuales pretest pOStest..............ccocorriiiiniiiiininiiinee, 141

Grafica 30 Grafica de Caja de Pretest y Postest grupo preexperimental ... 145



Xi

INDICE DE ANEXOS

Anexo 1: Matriz de Correspondencia Entre el Problema, Objetivos, Supuestos, Variables y

BN .. ... i vinasintingiiensinsiniihns onnsadiih mmneson s i simei s i S RNt i s e R 175
I 2. S A TP ..ot sy o R T B SN SRR 176
s 3 Prvie OIS N UL ..oy ot s S S SR S S A AT 177
Anexo 4: Guia para Validar Cuestionario por EXpertos...........ccococoviviiiiiiiiiiiccicccce 179
Anexo 7: Entrevista a Estudiantes Sobresalientes en la Simulacion ... 187
Anexo 8: Fase 1. Proyecto de SImUBCION..........................coccoviiinsimnninneessesassancansoresssssessessanennons 188

Anexo 9: Fase 2. Creacion de una Empresa Simulada ... 191



xii
Dedicatoria

La principal inspiracion para mi superacion profesional, siempre serdn mis angeles que
estan en el cielo: Rosa y José Maria, por los principios y valores inculcados durante mi nifiez y
adolescencia.

El motor de mi existencia: mis hijos José Antonio y Xiomara, asi como mi esposo, por su
apoyo incondicional.

A toda mi familia, a quienes han sido siempre un pilar esencial para el logro de mis metas.



xiii

Agradecimiento

A Dios, nuestro Sefior guia y fortaleza en mi diario vivir.

A mi asesor, Dr. Carlos Javier Gonzilez Santamaria por su dedicacion, apoyo y constante
motivacion para el desarrollo de esta investigacion.

A los estudiantes y profesores de la Escuela de Administracion de Empresas, que
participaron como sujeto de esta investigacion especialmente al presidente de la asociacion de
estudiantes José¢ Fernando Guevara.

A mis profesores del Doctorado en Ciencias de la Educacion por ser la guia en el disefio y
estructura de este estudio.

A mis amigos por sus buenos deseos y apoyo para la culminacién de esta tesis.



X1V

Introduccion

La simulacion gerencial y el aprendizaje virtual, como recursos tecnologicos para el
proceso pedagogico, consiste en un conjunto de herramientas que estan a disposicion de los
estudiantes desde hace mas de una década, con la finalidad de adquirir habilidades y destrezas
gerenciales, asi como a tomar decisiones en escenarios controlados, sistematizados y seguros,
semejantes a los reales, sin poner en riesgo la situacion financiera de la empresa.

Hablar de simuladores o juegos empresariales es hablar de un software educativo que
posee una serie de caracteristicas con una finalidad didactica donde los estudiantes se enfrentan a
una serie de retos y desafios en los que pondran a prueba sus habilidades y competencias. De alli
su importancia, ya que los simuladores, de acuerdo con los antecedentes presentados, constituyen
un método de ensefianza y aprendizaje efectivo que posibilita la interaccion en laboratorios de
enseflanza de acuerdo con entornos existentes del sector empresarial.

El impacto de la llegada de la COVID19 a Panama en los tltimos afios y la repercusion
que esto causo en el sistema educativo; obligo a realizar cambios en la practica docente mediante
la revision de los métodos de ensefianza en la modalidad presencial, pasando del uso de
tradicionales aulas de clases a escenarios de aprendizajes que utilizan plataformas virtuales como
recurso didactico para transferir conocimiento en todos los niveles de la educacion. Ante esta
situacion, se presenta un estudio sobre el uso de simuladores para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes, que se encuentran matriculados en la Licenciatura de Administracion de Empresas,
con la finalidad de que con la introduccion de este recurso tecnologico se dinamice y se realicen,
de forma significativa, los procesos de ensefianza aprendizaje.

Como herramienta de estudio, este recurso apoyara el desarrollo del proceso educativo de

dichos estudiantes, favoreciendo el aprendizaje por descubrimiento y en donde el sujeto de
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estudio (estudiante) se vera obligado a demostrar lo aprendido bajo reglas de un juego
empresarial, lo que traerd como consecuencia que dicho sujeto reproduzca y replique su
experiencia varias veces, acorde con las situaciones que se le presenten, respondiendo o
reaccionando tal y como lo haria en el mundo profesional, de acuerdo con sus habilidades y
destrezas. De igual manera se busca verificar, con el uso de los simuladores, como se fomenta la
creatividad de los estudiantes en un ambiente de ensefianza y aprendizaje colaborativo.

Con el desarrollo de esta investigacion, se pretende determinar la relacion causa-efecto
existente entre el uso de simuladores y el aprendizaje de los estudiantes, a fin de medir el
rendimiento académico de los estudiantes, toda vez que los aprendizajes cuantitativamente se
evidencian en escalas fijadas por la Universidad Auténoma de Chiriqui.

Luego de establecer la relacion entre las variables, se desarroll6 una propuesta con las
estrategias para utilizar los simuladores gerenciales como laboratorios de ensefianza, incluyendo
acciones especificas que pueden ser adoptadas por los diferentes estamentos de la unidad
académica, objeto de estudio, si ellos asi lo creen conveniente y con previa autorizacion por parte

de sus directivos y 6rganos de gobierno internos.



CAPITULO 1

MARCO INTRODUCTORIO



1.1. Antecedentes

El 2020 trajo al mundo significativos cambios en lo que se refiere al uso obligatorio de
herramientas tecnoldgicas en todos los sectores y en donde la educacion a nivel superior no ha
sido la excepcion. Sin lugar a dudas, los nativos digitales han tenido mayor ventaja debido a su
habilidad innata en el uso del entorno digital, tomando decisiones con rapidez y obteniendo
resultados inmediatos. Ante estas circunstancias, el rol del estudiante en €l modelo tradicional de
la educacion ha evolucionado de simples receptores en el proceso ensefianza aprendizaje a ser
constructores de saberes, dando paso a un modelo donde la tecnologia ha modificado la forma de
enseflar y aprender.

La forma como se aprende tiene que ver con aquel proceso en donde los sentidos juegan un
papel importante para que el ser humano obtenga el conocimiento. En este sentido el aprendizaje
se define como:

La modificacion relativamente permanente de la conducta operante o cognitiva del sujeto

debido a la exposicion de situaciones estimulantes o a la actividad practica, bien fisica,

bien cognitiva, que no puede ser atribuida a pautas de comportamientos innatas o

situaciones transitorias del organismo o al desarrollo madurativo (Gallardo Vazquez &

Camacho Herrera, 2004, p. 23).

Considerando esta definicion, se puede deducir que el aprendizaje que obtiene un
estudiante va a depender de su entorno externo e interno con el cual se relaciona, el cual, como
se ha visto en los ultimos afios, esta en constante cambio, razon por la cual dichos métodos de
ensefianza y aprendizaje deben ser evaluados constantemente.

Por otro lado, (Saez Lopez, 2018) sefiala que “el aprendizaje es un proceso que implica

cambios que ocurren durante un periodo relativamente corto que permiten al alumno responder



adecuadamente a una situacién”. De acuerdo con esta definicion se puede asegurar que un
aprendizaje efectivo se desarrolla prestando atencion a los siguientes aspectos:

» Necesidades del alumno

» Preparacion para aprender

» Situacion formal e informal

» Interaccion

En ambas definiciones sobre aprendizaje se puede inferir que el aprendizaje retine diferentes
experiencias para mejorar el conocimiento de los seres humanos. Ante esta circunstancia, para
que esta transferencia de conocimiento se desarrolle de acuerdo a los cambios actuales, se puede
utilizar el método de la simulacion.

De acuerdo con estudios previos desarrollados por diferentes autores, la formula de la
simulacién ha sido una herramienta utilizada desde 1950 en diferentes escuelas y universidades
del mundo. Se pasara a evaluar como ha sido esa experiencia en algunos paises de primer
mundo, en América y en Panamé4, tomando como referencia estudios anteriores.

» La educacion de Finlandia es catalogada como una de las mejores a nivel mundial. Su
estrategia se reformuld y en vez de ensefiar por materias lo hizo por habilidades con
apoyo de la tecnologia. Hace dos décadas que Finlandia volvi6 obligatorio el aprendizaje
colaborativo en una era digital, donde los libros y las aulas de ensefianza pasaron a
segundo plano. (Lonka, 2017), profesora de Psicologia de la Educacion de la
Universidad de Helsinki, durante una visita a Barcelona, para participar en un debate
organizado por la Universidad Abierta de Catalufia, expres6 que se deben integrar las
maneras informales de aprender de los alumnos con los contextos escolares formales

considera que en los tiempos en que se vive, el ser humano piensa de manera holistica,
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por lo que se deben considerar problemas globales del mundo como las crisis globales, la
pobreza, la economia, la era post verdad, es por ello que recomienda aprender a pensar y
aprender a entender, pero de manera que sea atractiva para que el que aprende. Esta
psicologa sefiala que esto solo se puede lograr a través de herramientas con las que
nacieron los estudiantes y no con las que nacio quien ensefia.

El crecimiento de la educacion finlandés ha ido evolucionando de acuerdo al crecimiento
de sus generaciones, haciéndose acreedores a un reconocimiento a nivel mundial. La
combinacion en su modelo educativo con dispositivos méviles, inteligencia artificial,
plataformas de aprendizaje virtuales, simuladores e interaccion social les ha
proporcionado excelentes resultados desde la escuela hasta la universidad.

Japon ha utilizado la tecnologia en su educacion en todos los niveles, no solo en este
nuevo siglo, sino después de la Segunda Guerra mundial. Cabe sefialar que este pais,
después de este suceso, reconstruy6 su economia y su educacion mediante la
automatizacion.

Por otro lado, (Contreras et al., 2010) en su estudio titulado: Uso de simuladores como
recurso digital para la transferencia del conocimiento, demostré que en Colombia el uso
de simuladores como recurso didactico en el proceso de aprendizaje, si causa efecto para
transferir conocimiento al volver las clases mas interesantes con mayor participacion de
los alumnos. De igual manera, las explicaciones dadas por el facilitador, son mas claras
facilitando la retenciéon de los contenidos con motivacion y gusto por aprender.

El estudio sobre la Simulacién como estrategia de aprendizaje financiero para el contexto

laboral sefiala que, en Latinoamérica los juegos gercnéiales han sido usados para el



entrenamiento o capacitacion de lideres estudiantiles en el sector educativo (Campos

et al., 2015).

La investigacion sobre la percepcion del uso de los simuladores de negocios, en
estudiantes universitarios de la carrera de Administraciéon de empresas, concluyo en su
estudio que los estudiantes de la carrera de Administracion de Empresas de las
universidades en Ecuador perciben que el uso de simuladores de negocios es
significativamente relevante durante su proceso de aprendizaje, ya que involucra tanto a
docentes como a estudiantes en un entorno virtual de negocios, donde cada equipo
participante compite con otros, simulando la direccién de una empresa virtual y analiza
los posibles resultados para posteriormente ejecutar las estrategias que permitan llegar a
la mejor decision y ganar el juego. Tanto la Universidad Estatal de Guayaquil como la
Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil utilizan, para el proceso de ensefianza
aprendizaje, la plataforma de simulacion LABSAG que dispone de 10 simuladores de
negocios en areas especificas y generales de la gestion empres;strial (Delgado & Gallegos,
2018).

En Panama, la Universidad Tecnologica publicé en su pagina web la adquisicion de
simuladores denominados laboratorios empresariales LABSAG. Sefiala la fuente digital
que:

estos laboratorios son un paquete formado por diez simuladores de diversas areas del
entorno empresarial: Markestrated, Simdef, Simpro, Marklog, Tenpomatic, Adstrat,
Macroajustes, Brandestrat, Simserv- Hospitales y Simserv — Hoteles, a los cuales se

pueden tener acceso via digital. Los mismos son utilizados por los estudiantes de



Ingenieria Industrial y para las actividades de emprendedurismo (UTP Sala de Prensa,

2012).

» Por otro lado, la Universidad de Panama y la Universidad Autonoma de Chiriqui

mantienen laboratorios de simulacion en areas de ciencias de la salud.

Es importante indicar de igual manera, que la UNESCO sefial6 que 1a educacidn superior a
nivel mundial debe contar con una herramienta que les permita sincronizar sus lineamientos con
la gestion de sus planes y programas. Es por ello que desarrollaron, en el 2001, el modelo
Simulacion de politicas y estrategias educativas (EPSSim) como apoyo al sector educativo.

Segin la UNESCO:

Dos décadas después del lanzamiento del EPSSim, el entorno en que han evolucionado la

politica y la planificacion de la educacion se ha transformado considerablemente, en

particular con la adopcion del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4) que resalta la
importancia de garantizar la equidad y la calidad en la educacion y las posibilidades de
un aprendizaje equitativo a lo largo de toda la vida. En este contexto la UNESCO
presenta un nuevo modelo de simulacion. Simulation for Education (SimuED) es un
modelo Excel de simulacion sectorial que abarca todos los subsectores de la educacion

(UNESCO, 2019).

Con este aporte se puede deducir que, este organismo internacional ha utilizado el
modelo de la simulacion para apoyar a las autoridades de instituciones educativas a nivel
mundial, con la finalidad de contribuir por medio de una asistencia técnica simulada, ayuda para
el cumplimiento del objetivo de desarrollo sostenible nimero cuatro, citado anteriormente y que

tiene que ver con la calidad de la educacion.



Segiin los avances en la tecnologia de 1a simulacion, a través de los afios, ha provocado un
cambio de paradigma en la educacién, sobre todo en estos tiempos de pandemia que se estan
viviendo. Las dreas de aplicacion de la simulacion son numerosas y resultan crecientes en
ambitos muy diversos, habiendo experimentado un crecimiento progresivo, especialmente con el
uso generalizado de la informatica (Otal Franco et al., 2007).

Considerando que las instituciones de educacion superior deben responder de manera pertinente
a la sociedad, a los desafios de acuerdo con los constantes cambios que se presentany a
promover herramientas innovadoras en sus procesos de ensefianza apoyados en la tecnologia, es
que se presenta esta investigacion titulada: Simuladores gerenciales: estrategia para potenciar el
aprendizaje en los estudiantes de la Escuela de Administracién de Empresas.

Ante esta circunstancia, se considera este estudio relevante, porque cuando el estudiante
llega a su ultimo afio de licenciatura o cuando egresa de ella, con €l uso de los simuladores puede
tener un abanico de opciones para su perfeccionamiento, mejorando sus capacidades, habilidades
y destrezas con escenarios virtuales donde puede simular las actividades de una empresa en sus
diferentes areas.

1.2. Planteamiento del Problema

Los simuladores de negocios permiten desarrollar, en los participantes, habilidades
directivas; ya que son disefiados utilizando un programa con caracteristicas y modulos propios
del proceso administrativo. Lo anteriormente expuesto, fundamenta el interés para investigar
sobre el tema de acuerdo con las siguientes interrogantes:

» (Qué aportes brindan los simuladores gerenciales al aprendizaje de los estudiantes de la

Escuela de Administracion de Empresas, UNACHI, 2021?



» (Cbémo describen los estudiantes su nivel de aceptacion con relacion al uso de los
simuladores?

» (Conocen los estudiantes los simuladores gerenciales?

» ;Un simulador gerencial permite contrastar la teoria con la practica?
» (Cudles son las ventajas del uso del simulador gerencial para fortalecer el aprendizaje de los

estudiantes?

A7

(El plan de estudio contempla asignaturas donde se pueden aplicar los simuladores

gerenciales?

Vf

(Qué competencias generan los simuladores gerenciales en los estudiantes de la Licenciatura

en Administracién de Empresas?

1.3. Justificacion e Importancia

Actualmente, los negocios nacionales e internacionales se manejan en ambientes
cambiantes, dindmicos e innovadores donde la creatividad juega un papel importante, sobre todo
en tiempos de incertidumbre como el que se esta viviendo en este momento, generado por la
COVIDI19. Los centros de educacion a nivel superior tienen la mision de formar profesionales
que den respuesta a las necesidades de su entorno, sobre todo para continuar sirviendo a la
sociedad, a la que, en los Gltimos afios, se le ha llamado sociedad del conocimiento.

Las universidades, a pesar de ser muy criticas en las diferentes areas del conocimiento se
han mantenido con enfoques conservadoras, reflejados en sus planes de estudios de hace mas de
20 afios, los cuales exigen grandes cambios. De todos es conocido que estamos en un siglo de
reformulaciones, de repensar, de reformular el sistema educativo, puesto que la sociedad esta
sufriendo mutaciones abismales y si no existen los cambios correspondientes, las universidades se

convertiran en centros obsoletos sin responder a sus demandas sociales.



Un modelo educativo del presente siglo, con los cambios vertiginosos que a menudo se
presentan, debe centrar su proceso de aprendizaje de acuerdo con un modelo tecnologico acorde
con los avances y modalidades de ensefianza existentes. Considerando este aspecto, los
simuladores pueden mejorar y desarrollar nuevas competencias en los estudiantes de 1a Escuela de
Administracion de Empresas, a través del aprendizaje simulado.

Las herramientas tecnologicas han estado a disposicion de la educacion desde hace varias
décadas; sin embargo, la emergencia sanitaria ha acelerado su uso en la educacion, permitiendo
mantener su sistema a través de clases virtuales. Una de estas herramientas es la modelacion o
simulacién de los procesos en linea, que aplicados al proceso administrativo permite fortalecer
competencias como son el trabajo en equipo cooperativo, toma de decisiones y liderazgo.

(Garizurieta Bernabé et al., 2018) en su articulo de investigacion titulado Simuladores de
negocios como herramienta de ensefianza-aprendizaje en la educacién superior concluyeron lo
siguiente:

» Investigaciones previas han demostrado que la simulacion de negocios resulta una
importante area de oportunidad para la innovacion de estrategias de ensefianza-
aprendizaje en la etapa de formacion profesional. En apego a la demanda del mercado
laboral, donde se exige practica y experiencia profesional, la simulacién de negocios
representa una excelente opcion en formacién de nivel superior, que puede ofrecer una
ventaja competitiva real al egresado, al poner en practica los saberes teoricos que
cuando mucho se observan en espacios empresariales durante la formacion del
estudiante.

» Los estudiantes necesitan una plataforma dinamica que promueva una formacion

proactiva para la toma de decisiones y manejo de crisis, y no practicas rutinarias; una



10

plataforma que presente contenido real que ayude al alumno a relacionar los contenidos
abordados en diferentes experiencias educativas e, incluso, que fomente la
interdisciplinariedad.

» Es importante impulsar la innovaciéon en procesos de ensefianza-aprendizaje que
ofrezca a los alumnos de nivel superior ventajas competitivas en el mercado laboral,
que garantice un aprendizaje y desarrollo de competencias acertado, y encamine al
estudiante hacia la correcta ejecucion de saberes en su préctica profesional.

La Licenciatura en Administracién de Empresas cuenta con un programa académico que
ofrece diferentes énfasis en la preparacion de sus estudiantes, tales como: mercadotecnia,
recursos humanos y finanzas. Es evidente que a pesar de que existen centros de computo en la
facultad, los mismos no registran simuladores que le permitan a los estudiantes contrastar la
teoria con la practica ni mucho menos se encuentran inmersos como recursos en las mallas
curriculares de sus propuestas académicas.

Ante estas circunstancias, la justificacién del problema en esta investigacion esté basado
en esta carencia; ya que si no se evaltia a tiempo tendra como consecuencia aumentar en los
estudiantes la desigualdad de oportunidades ante la brecha digital con relacién a ofertas
académicas de otras universidades que si lo utilizan o de un egresado que estara formado
profesionalmente, lejos del escenario practico gerencial, convirtiéndose en un profesional teérico
bajo un esquema educativo tradicional o desactualizado.

Tomando en consideracion los aspectos antes sefialados, se requiere de la incursion de
recursos y herramientas tecnologicas en la formacion de los estudiantes de la Licenciatura en
Administracion de Empresas en sus diferentes énfasis, a través de los simuladores, ya que su uso

puede representar oportunidades ante un aprendizaje por descubrimiento en donde el estudiante
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por medio de una herramienta virtual, logra interactuar con un universo real, controlando
situaciones gerenciales y resolviendo problemas de manera activa y participativa.

Dentro de los articulos relacionado con la justificacién planteada se puede mencionar el
estudio realizado por el Instituto de Ciencias del Comportamiento, quienes realizaron un analisis
sobre los métodos y experiencias de aprendizaje, sincronizdndolo con los simuladores como el
recurso digital que ocupaba el primer lugar que mejora la retencion dentro del proceso educativo
de la siguiente manera:

Tabla 1

Tasa media de retencion en el aprendizaje

Actividades de aprendizaje

Escuchar 5%

Leer 10%

Ver y escuchar con elementos multimedia 20%
Practicar haciendo tareas 50%
Formacién de aplicacion inmediata Hasta el 80%

La tasa media de retencion se analizo seis meses después de la realizacion de la accion formativa
con el simulador (Mayorga Vargas, 2019).

Considerando los aspectos descritos anteriormente, se justifica esta investigacion; ya que
con dicha tabla queda demostrado que el mayor conocimiento se obtiene practicando la teoria
estudiada. Sin lugar a dudas, un simulador representa un recurso didactico que puede dar
respuesta a las exigencias y demandas del mundo empresarial, el cual cada dia, exige mayores

competencias por parte de los estudiantes egresados.
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1.3.1. Importancia

Los estudiantes de la Escuela de Administracion de Empresas se desenvuelven dia a dia
en un entorno donde las tecnologias se vuelven mas omnipresentes, no solo para el ocio y la
diversion, sino también para el aprendizaje. Tomando en cuenta que los alumnos nacieron en la
era digital y que son usuarios permanentes de la tecnologia, este proyecto de investigacion
proporciona un aporte importante a la gestion de competencias, conocimientos y habilidades
gerenciales del egresado.

De igual manera, podra ser tomada como fuente de informacion cuando se desee tener
una descripcién de los simuladores de negocios que puedan ser utilizados en la formacién
profesional del administrador de empresas, que se prepara dentro de las ofertas académicas de la
Facultad de Administracion de Empresas y Contabilidad.

Otro aspecto importante que aporta este estudio es que: Un volumen tan grande de estudiantes en
el area de ciencias administrativas evidencia la necesidad de establecer diferenciales entre la
oferta. En ese sentido, un camino recomendable es innovar en la didéctica, con orientacion al
aprender haciendo, para que los egresados de los programas sean capaces de realizar consultorias
empresariales, 1o que implica un cambio en la planeacién curricular y la adquisicion de
competencias de pensamiento estratégico (Mendoza-Lozano et al., 2020)

Este estudio sirve como referencia para considerar actualizaciones en los planes de
estudio, tomando como base el dominio tedrico- practico con herramientas tecnol dgicas
aplicables a la resolucion de problemas en las areas del conocimiento administrativo, humano,
financieros y de la produccién de bienes y servicios, en consonancia con las exigencias del

entorno versatil y cambiante de las empresas, de esta manera la Facultad de Administracion de
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Empresas y Contabilidad estara en sintonia con el mercado laboral, asegurando la calidad y

mejoramiento continuo de sus planes de estudio.
1.3.2 Aportes

A continuacidn, se detallan los aportes que se pueden alcanzar a través de esta investigacion:

» En el modelo de ensefianza: una de las razones que impulsan la realizacion de esta
investigacion es dar respuesta a las innumerables interrogantes con amigos y colegas
sobre no saber qué hacer ante el resultado académico de sus estudiantes, puesto que no
saben si asignarles un trabajo adicional o puntos extras para mejorar su calificacion. En
este sentido, el modelo actual se fundamenta en un modelo de conocimiento memoristico
con acumulacion de puntos necesarios para aprobar una asignatura sin analizar la
aplicacion de su contenido. El primer aporte con esta investigacion se ve reflejado en un
cambio de modelo tradicional hacia una practica docente que promueva la ensefianza de
habilidades metacognitivas desarrolladas a través de herramientas virtuales. El estudio
sobre la Metacognicion y su aplicacion en herramienta virtuales desde la practica docente
define metacognicién como “la forma de aprendizaje que busca en el estudiante aprender
a aprender formando en ellos la autoconciencia y la autorregulacion” (Naranjo &
Gallardo, 2014). Gracias a la metacognicion, las personas pueden aprender de sus propios
aciertos y errores.

» Enlos estudiantes: Hace unos anos, la tendencia en la educacion era promover saberes y
aprendizajes significativos mediante la estrategia aprender a aprender y en donde los
conocimientos previos se conectaban con su entorno. Ahora, adicional a esta estrategia,
se requiere que el estudiante acceda al conocimiento en cualquier contexto o situacion.

Con este estudio se puede evaluar el nuevo del rol del estudiante frente a su transicién de
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pasivo a activo, con habilidades innatas digitales, generando experiencias interactivas,
aplicando de manera integral todas sus materias. Esta combinacion de saberes y
escenarios permite aplicar estudio al aprendizaje ubicuo en este, en donde el estudiante
puede estar aprendiendo incluso sin darse cuenta.

En los docentes: constituye un instrumento para la reflexion de su practica pedagdgica al
tener que emigrar de sumodelo tradicionalista al del nativo digital. Esta reflexion le
permite al docente valorar y analizar lo realizado a lo prescrito con la incursion de las
herramientas tecnolégicas al sistema educativo. Para ello, se requiere, ante todo, un
cambio de actitud y disposicion al cambio de sus modelos de ensefianzas conservadoras,
olvidandose de la ensefianza en el tablero o practicas de laboratorios con guias cerradas y
de poca participacion por parte del estudiante. Se debe recordar que los docentes que
estan en el sistema crecieron académicamente en un escenario de memoria, de recordar
definiciones, de razonar y resolver ejercicios, en los que la mayoria de los casos, era un
desafio aprobarlos. Ante esta circunstancia se permite, con este estudio, que el docente
sea un actor comprometido con el proceso de ensefianza, competente y capaz de hacer del
estudiante, su anhelado reto.

En su plan de estudio: el mundo actual exige que exista una correlacion entre el curriculo
y los nuevos modelos de ensefianza, donde todos sus actores sean aprendices,
facilitadores y miembros de un equipo de trabajo con enfoque integrador y
multidisciplinario. Los grandes avances en la tecnologia y la informacion no pueden estar
ausentes en esta actualizacion y mejora continua en sus planes de estudio, los cuales son
justos y necesarios para lograr su debida acreditacion. Los resultados de esta

investigacion motivaron dicha actualizacién.
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» En el Prestigio de la Facultad y de la universidad: Mediante la experimentacion y
modelacion de situaciones reales, se fortalece la formacion del egresado de la Escuela de
Administracién de Empresas y de esta manera responde positivamente al entorno laboral,
siendo un privilegio, tanto para la Facultad como para la Universidad, al formar

profesionales idoneos y que respondan a las necesidades de dicho mercado.

1.4. Objetivos

Los objetivos plantean hasta donde se desea llegar con la investigacion, las metas reales
conseguidas deberian coincidir con los objetivos propuestos, sin embargo, por diversas razones a
veces no se pueden alcanzar. Entre las principales limitaciones tenemos las que impone la
disciplina por la posible éptica reducida de ver los problemas, o por falta de recursos, o por
imposibilidad de tiempo (Baena Gracia, 2019).

Los objetivos de esta investigacion son los siguientes:

1.4.1 Objetivo General

Analizar la relacion que existe entre la utilizacion de los simuladores gerenciales y el

aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de Administracion de Empresas.

1.4.2. Objetivos Especificos

‘;.‘

Describir como el simulador gerencial permite contrastar la teoria con la practica
» Aplicar los simuladores como estrategia para potenciar el aprendizaje en los estudiantes

» Medir el aprendizaje de los estudiantes después de utilizar los simuladores gerenciales

‘;7

Evaluar el nivel de aceptacion del uso de los simuladores gerenciales por parte de los

estudiantes.
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1.4.3. Objetivo Creativo

Disefiar un manual de procedimiento para el manejo de los simuladores gerenciales, tanto
para estudiantes como para docentes y personal administrativo.
1.5. Alcance, Limitaciones y Restricciones
De acuerdo con los participantes en este estudio, el tipo de estudio y el problema a investigar,
se procede a presentar el alcance de esta investigacion de acuerdo con la temporalidad,
localizacién y contexto.
» Por su temporalidad: este proyecto de investigacion se realizara en el periodo 2021-2022.
» Por su localizacion: la investigacion se realizard en la Escuela de Administracion de
Empresas, de la Universidad Auténoma de Chiriqui, campus central, Distrito de David.
» Por su contexto: Efectos de la simulacién gerencial en el aprendizaje de los estudiantes
de la Escuela de Administracion de Empresas.
Entre las limitaciones y restricciones que se presentaron en el desarrollo de esta
investigacion, estan las siguientes:
» Disponibilidad fisica para aplicar los instrumentos producto de la situacion sanitaria
que vive el pais.
» La veracidad con que respondan los sujetos en el instrumento digital.
» El manejo de la informacién sobre el concepto e importancia de los simuladores por
parte de los sujetos de la investigacion.

1.6. Hipotesis

Las hipotesis sefialan lo que se requiere lograr de acuerdo con los objetivos, por medio de
una proposicion que puede ser puesta a prueba, con las técnicas que decida el investigador, para

determinar su validez. Hay tres puntos que se deben tomar en cuenta:
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a) Que una hipotesis es condicién necesaria para el éxito de la investigacion,
b) Que debe prestarse considerable atencion a la formulacién de las hipétesis, para que
quede aclarada su relacion con la teoria, se eliminen los términos vagos o que son juicios
de valores, y se especifique la prueba que se habra de aplicar,
¢) Que las hipotesis pueden formularse con diferentes niveles de abstraccion (Baena
Gracia, 2019).
Para el desarrollo de este estudio se consideran las siguientes:
H-1- Los simuladores gerenciales potencian y fortalecen el aprendizaje en los estudiantes
de la Escuela de Administracion de Empresas.
H-0- Los simuladores gerenciales no potencian ni fortalecen el aprendizaje en los

estudiantes de la Escuela de Administracién de Empresas.



CAPITULO 11

REVISION DE LA LITERATURA
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2.1. Aprendizaje como Resultado del Proceso Ensefianza Aprendizaje

Historicamente han existido diferentes taxonomias de aprendizaje, adoptando nuevas
terminologias y divisiones del aprendizaje, con la introduccion de experimentos realizados por
diferentes especialistas. Sin importar el método utilizado por dichos investigadores, al final los
resultados son los mismos en lo que refiere a su esencia y vinculacion, manteniendo su objetivo
relacionado con el desarrollo personal y profesional del ser humano. Por otro lado, a medida que
se ha dinamizado el concepto, de igual manera sus estrategias educativas con la finalidad de
obtener €l mayor provecho dentro del proceso ensefianza aprendizaje.

Como resultado del proceso ensefianza aprendizaje, el investigador para este estudio, esta
consciente de que el aprendizaje como fin ultimo, requiere de la consideracion de numerosos
aspectos, el cual no puede abreviarse con un solo indicador, es por ello que, para su evaluacion,
se requiere de la consideracion de aspectos como rendimiento académico, satisfaccion de los
miembros en el proceso educativo, metodologias, recursos, habitos, valores y rutinas de trabajo.

Hoy dia, la enseflanza esta al servicio de la educacion, por tanto, deja de ser mision tnica
del docente la simple transmision de informacion y conocimientos. Existiendo una necesidad de
prestar mayor atencion a los procesos formativos, en donde la competencia del alumno esta
centrada en el autoaprendizaje, como proceso de desarrollo personal. Bajo la perspectiva
educativa, el profesor debe potenciar, posibilitar, suscitar, favorecer el desarrollo integral del
alumno (Gallardo & Camacho, 2008).

Como se puede observar, existen diversos aspectos que deben considerarse al momento
que se evalua el aprendizaje como resultado de un proceso, que va desde la capacidad de resolver
un problema hasta el desarrollo de nuevas habilidades cognitivas obtenidas, producto de un

esfuerzo que busca la satisfaccion del estudiante como receptor final de dicho proceso, es por
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ello que, los resultados del aprendizaje dependen de la forma en que se recibe la informacion y
de como la procesamos y la organizamos con la utilizacion de diferentes recursos y herramientas
didacticas.

En los siguientes puntos se pasara a detallar diferentes aspectos relacionados con el aprendizaje
desde sus conceptos hasta sus estrategias, estilos y teorias, como variable dependiente, necesaria

para el buen desarrollo de este estudio.
2.1.1. Conceptualizacion

El aprendizaje ha sido un concepto estudiado por especialistas de muchas disciplinas
como: socidlogos, fisidlogos, administradores, biofisicos, entre otros; sin embargo, su
descomposicion conceptual corresponde primordialmente a los especialistas de la psicologia,
razdn por la cual es extremadamente dificil presentar una definicion que sea del todo satisfactoria
por parte del lector, puesto que cada uno lo percibird de manera diferente de acuerdo con su
formacion.

En la manera mas simple, un ejemplo de aprendizaje puede ser cuando una persona
aprende una poesia o de manera mas general cuando adquiere habilidades, preferencias,
prejuicios o valores. De igual manera hay que considerar que el ser humano nunca deja de
aprender desde que nace y crece en las diferentes etapas de su vida, hasta que muere, por lo que a
lo largo de toda su vida siempre recuerda o modifica un aprendizaje obtenido.

(Mufioz Calvo et al., 2013) definen el aprendizaje como:

La modificacion relativamente estable y permanente de nuestra conducta o cognicion

como resultado de la experiencia. Las modificaciones debidas a la maduracién o a

estados transitorios o inducidos de un organismo, como por ejemplo €l estrés o los

cambios inducidos por farmacos, no son considerados aprendizaje, aunque pueden
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facilitar la aparicion de nuevos aprendizajes. Por su parte, la memoria constituye el
proceso por el cual los nuevos conocimientos o sucesos son codificados, almacenados y,
mas tarde, recuperados. El concepto de memoria no es un concepto unitario; existen
diferentes tipos o clases de memoria segun se atienda a criterios temporales, categoriales,
intencionales, etc. Todas ellas han sido descritas a lo largo de los afios a partir de la
investigacion basica y de la experiencia clinica.

Para (Espinoza, 2017) el aprendizaje es:
El proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas,
conocimientbs, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la
instruccidn, el razonamiento y la observacion. Una de las funciones mentales mas
importantes en humanos, animales y sistemas artificiales, en el cual intervienen diversos
factores que van desde el medio en el que el ser humano se desenvuelve, asi como los
valores y principios que se aprenden en la familia, en la que se establecen los principios
del aprendizaje de todo individuo y se afianza el conocimiento recibido, que llega a
formar parte después como base para los aprendizajes posteriores.

Para (Ormrod et al., 2005) el aprendizaje humano:
Adopta muchas formas. Algunos casos de aprendizaje son facilmente observables, como
cuando un nifio aprende a atarse los zapatos. Otros casos de aprendizaje son mas sutiles
como cuando un nifio intenta comprender un principio matematico. Ademas, las
personas aprenden por razones muy diferentes. Algunas aprenden para conseguir
recompensas externas, por ejemplo, buenas calificaciones, reconocimiento o dinero. Pero
otros aprenden por razones menos obvias y mas internas, quizas para obtener una

sensacion de triunfo o simplemente para hacer mas fécil la vida.
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Para (Bonacic Vargas, 2016) en su tesis doctoral sobre Simulacion de Gestion de

Empresas - Un modelo de juego de negocios para el desarrollo de las competencias

genéricas universales en la educacion superior de Chile definen el aprendizaje como:

un proceso a través del cual es posible desarrollar cambios duraderos en las personas.

Cabe esclarecer que estos cambios no son aquellos marcados por la existencia de una

herencia genética, que caracterizaria la maduracion, sino cambios totalmente

desconectados del aspecto de ascendencia del individuo, o sea, cambios planeados,

desarrollados y sembrados con algiin objetivo y totalmente desprovistos de factores

aleatorios o genéticos.

Para (Gallardo & Camacho, 2008) el aprendizaje se define a través de las siguientes

divisiones:

» Aprendizaje por descubrimiento: Aprendizaje en el cual el alumno construye sus
conocimientos de una manera autonoma, sin la ayuda permanente del profesor.

» Aprendizaje significativo: Construccién de aprendizajes por parte del alumno

» Aprendizaje repetitivo: Aquél que se produce cuando los contenidos no son adaptados
y reorganizados en los conocimientos previos del alumno, los asimila literalmente sin
hacerlos suyos.

» Aprendizaje de conceptos: El concepto implica objetos, hechos, sucesos, situaciones
con atributos comunes que todos generan mediante un simbolo o signo.

Para (Cabero-Almenara & Costas, 2017) en su articulo Simulators use for students

training expresa que el aprendizaje generado a través de un simulador es aquel que: “favorece el

descubrimiento, ejercita al alumno de manera independiente, reproduce la experiencia un
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elevado nimero de veces con el mismo control de variables y permite que el alumno responda o

reaccione tal y como lo haria en mundo real”.

Considerando las definiciones de los autores citados, el aprendizaje puede definirse a través de

diferentes enfoques:

>

Vf

Centrado en el contenido, se puede definir cuando se asimila un nuevo conocimiento
y se posee la habilidad para explicarlo y aplicarlo en la profesion que escoge un
estudiante.

Centrado en el enfoque cognitivo, se considera cuando los estudiantes obtienen la
capacidad para desarrollar contenidos particulares en una especialidad y demostrar su
conocimiento.

Centrado en la generacidn de competencias, es aquel donde se reflejan las directrices
0 procedimientos donde el estudiante demuestra resultados de aprendizaje por medio
de sus habilidades y actitudes en las diferentes disciplinas.

Centrado en el ambiente natural, es aquel aprendizaje que obtenemos a través de
nuestra genética o interaccion con el entorno desde que nace el ser humano. Este
aprendizaje contribuye cualitativamente en la vida del hombre en lo que se refiere a
su personalidad y comportamiento.

Centrado en el objeto de este estudio, es aquel que se obtiene mediante un ambiente
simulado aprendiendo de la realidad sucedanea resolviendo problemas, tomando

decisiones y compartiendo estrategias con sus compafieros.

Como se ha podido observar, en las diferentes acepciones planteadas, el aprendizaje

forma parte de un proceso en donde el objetivo principal del que enseifia y aprende es transmitir y
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obtener habilidades duras o blandas, tomando en cuenta las experiencias previas y el medio

fisico — social en el que se desenvuelve el ser humano.

2.2. Teorias de Aprendizaje Aplicadas al Estudio

Para desarrollar este punto es importante conocer la definicién y proposito de una
teoria. La generacion X y Y, de la cual forman parte la mayoria de los profesionales en este
momento (incluyendo a la autora de este estudio), fue una generacién que incliné sus estudios
basados en la teoria. Considerando esta vivencia, se puede decir que una teoria es la agrupacion
de ideas y principios que explican una situacion, en las diferentes areas del conocimiento
humano, comprobado cientificamente.

(Gallardo & Camacho, 2008) expresan que el propésito de las teorias educativas es el de
comprender ¢ identificar los procesos de adquisicién de conocimiento y a partir de ellos, tratar de
describir métodos para que la instruccion sea mas efectiva. Es en este Gltimo aspecto en el que se
basa el disefio instruccional, que se fundamenta en identificar cudles son los métodos que deben
ser utilizados en el disefio del proceso de instruccion, y también de determinar en qué situaciones
estos métodos deben ser empleados. De la combinacion de estos dos elementos: métodos y
situaciones, se determinan los principios y las teorias del aprendizaje.

A continuacion, se van a presentar las teorias pertinentes de acuerdo con esta
investigacion, con la finalidad de identificar los elementos que tienen relacion con las variables
que se pretenden estudiar.

Teoria constructivista: De acuerdo con la aproximacion psicogenética, el maestro es un

promotor del desarrollo y de la autonomia de los estudiantes. Debe conocer a profundidad

los problemas y caracteristicas del aprendizaje operatorio de los estudiantes y las etapas y

estadios del desarrollo cognoscitivo general. Su papel fundamental consiste en promover
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una atmoésfera de reciprocidad, de respeto y autoconfianza para el nifio, dando

oportunidad para el aprendizaje autoestructurante de los estudiantes, principalmente a

través de la “ensefianza indirecta” y del planteamiento de problemas y conflictos

cognoscitivos (Ocafia, 2013).

Esta teoria iniciada por Jean Piaget considera que las personas aprenden a través de sus
propias experiencias y construyen su aprendizaje. De acuerdo con el autor citado, se puede
deducir que en esta teoria el proceso de construccion se inicia en el cerebro del estudiante de
manera individual con sus conocimientos previos y en donde va conectar la nueva informacion
para poder actualizar o modificar sus aprendizajes.

Teoria Humanista: El nucleo central del papel del docente en una educacion humanista

esta basado en una relacion de respeto con sus estudiantes. El profesor debe partir,

siempre, de las potencialidades y necesidades individuales de los estudiantes y con ello
crear y fomentar un clima social fundamental para que la comunicacion de la informacion

académica y la emocional sea exitosa (Ocaiia, 2013).

Los creadores de esta teoria fueron Carls Rogers, Hamachek y Abraham Maslow. Como
se puede apreciar en el texto citado, el docente en esta teoria serd el guia y facilitador interesado
por sus estudiantes, cumpliendo el valor de la empatia permanentemente, de manera
comprensiva y sin posturas egocéntricas.

Teoria del aprendizaje significativo: Esta teoria acufia el concepto de aprendizaje
significativo para distinguirlo del repetitivo o memoristico y sefiala el papel que juegan
los conocimientos previos del estudiante en la adquisicion de nuevas afirmaciones.

Estima que aprender significa comprender y para ello es condicion indispensable tener

en cuenta lo que el estudiante ya sabe sobre aquello que se quiere ensefiar. Propone lai :

§
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necesidad de disefiar para la accion docente lo que llama organizadores previos, una
especie de puentes cognitivos, a partir de los cuales los estudiantes puedan establecer
relaciones significativas con los nuevos contenidos. Defiende un modelo didactico de
transmision - recepcidn significativa, que supere las deficiencias del modelo
tradicional, al tener en cuenta el punto de partida de los estudiantes y la estructura y
jerarquia de los conceptos (Ocafia, 2013).

Como se puede apreciar, de acuerdo con lo que sefiala el autor, se puede inferir que el ser
humano desarrolla analogias y actitudes de acuerdo con su entorno, esquemas que ird
transformando a través de sus experiencias. Esta teoria, ademas de respetar la estructura
psicologica del estudiante, también respeta sus conocimientos previos. Su gestor fue David
Ausubuel.

Teoria del aprendizaje cooperativo: El profesor ya no es fundamentalmente un transmisor

de conocimiento, sino alguien capaz de estructurar escenarios que aseguren una adecuada

interdependencia e interaccion entre los alumnos, asi como de promover y apoyar formas
productivas y constructivas de relacion, didlogo y comunicacion; con ello, el control y el

protagonismo de la actividad y el aprendizaje en el aula se trasladan en buena medida a

los alumnos. Estas diferencias, sin embargo, no suponen una pérdida de importancia del

papel y la actuacion del profesor. Como se ha manifestado, el aprendizaje cooperativo se
apoya en procesos cognitivos, motivacionales, afectivos y relacionales que no aparecen
espontaneamente de manera habitual en la interaccion entre los alumnos, y que requieren,
por tanto, ser promovidos, apoyados y ensefiados de manera explicita (Mayordomo Saiz

& Onrubia Gofii, 2016).
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Esta teoria elimina el rol tradicionalista que ha mantenido el profesor como facilitador del
conocimiento, explicadas casi en todas las teorias anteriores y en donde se busca que el alumno
~ pueda reproducir de manera adecuada ese conocimiento transmitido a lo largo de su vida. En el
aprendizaje cooperativo, contrario a las teorias anteriores, considera que el papel del profesor
incluye acompafiar al estudiante antes, durante y después de la interaccién conjunta con sus
compafieros, como miembros de un solo equipo de trabajo.

Teoria del aprendizaje colaborativo: Maria Eugenia Calzadilla en su investigacion

titulada: Aprendizaje colaborativo y tecnologias de la informacién y comunicacién

sefiala: El aprendizaje colaborativo es eficiente para insertar la educacién dentro
del proyecto de vida y conectar la evolucion personal con el desarrollo de un proyecto
de pais coherente que favorezca la cohesion y la vision sistémica de elementos hoy
fragmentados, como son: formacién, educacién, familia, sociedad, desempeio
laboral y evolucion nacional. Se estimula con este tipo de estrategia la
desapariciéon de observadores pasivos y receptores repetitivos, superando los
tradicionales habitos de memorizacién utilitaria, para promover procesos dialdgicos
que conduzcan a la confrontacion de multiples perspectivas y a la negociacion
propias de la dinamicidad de todo aprendizaje que conduzca al desarrollo (Calzadilla,

2002).

Sin lugar a dudas este estudio permite valorar la interaccion existente entre compaileros,
que se puede aprender significativamente apoyandose entre iguales, ademas permite a los
estudiantes adaptarse a su medioambiente, modificarlo y crecer como profesional.

Teoria del aprendizaje por descubrimiento: Requiere fijar la atencion en una serie de

datos conocidos para intentar averiguar otros desconocidos y que son consecuencia de
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aquéllos, con el fin de descubrir sus relaciones, diferencias o semejanzas, cotejandolos

entre si y verificando, confirmando los hechos que lo prueban y acreditan como cierto. En

otras palabras, discurrir sobre las soluciones de un problema perteneciente a una
asignatura o actividad determinada y los medios para conocerlo y tratar de solucionarlo

(Gallardo & Camacho, 2008).

Como se puede observar, el aprendizaje por descubrimiento es considerado como un
método proveedor de confianza en si mismo, ya que permite crear un entorno que cultive esta
situacion, ademas del desarrollo intelectual y motivacion para la solucion de problemas, lo que
tendra como consecuencia fomentar un pensamiento creativo. Los simuladores como recurso
didactico facilitan este tipo de aprendizaje, promoviendo en los estudiantes una participacion
activa, asi como la de todos sus actores.

Teoria del procesamiento de la informacion. Esta teoria pretende ofrecer una guia al

docente en el desarrollo de su proceso educativo considerando las condiciones internas y

externas que intervienen en dicho proceso. Los planteamientos del procesamiento de

informacion han sido utilizados en el estudio del aprendizaje, la memoria, la resolucion
de problemas, la percepcion visual y auditiva, el desarrollo cognoscitivo y la inteligencia
‘ artificial (Favier et al., 2019).
Es importante agregar que, esta teoria concibe al estudiante como un procesador activo de
sus estimulos de acuerdo con sus condiciones internas y externas. Si se ajusta esta teoria al
estudio, el cerebro del alumno se puede utilizar como un soporte fisico de tareas cognitivas

procesando la informacion en primer lugar con la recepcion de estimulos a través de los sentidos.
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2.2.1. Conectivismo: Teoria de Aprendizaje en la Era Digital

En la educacion, especificamente, se pas6 por herramientas como la tablilla, el pizarrén,
la tiza, los cuadernos, el tablero en acrilico con sus respectivos marcadores borrables de colores
vivos. Poco a poco estos elementos se han ido desdibujando gracias a los desarrollos
tecnologicos y a las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion. Con el invento de
los computadores (inventados hace varios afios) se logra desmontar los espacios y los objetos
fisicos para implementar espacios y objetos virtuales. Ya no necesitamos escribir sobre papel
para poder leer, ya no necesitamos trasladarnos a salones y espacios fisicos para poder
educarnos, formarnos o recibir informacion (Varon, 2012).

Las teorias explicadas anteriormente y que seran aplicadas en este estudio fueron
desarrolladas en momentos en donde la tecnologia no era uno de sus recursos directos ni
principales. En los tltimos 20 afios, su crecimiento se ha sincronizado en cada momento del ser
humano, desde su comunicacion para sobrevivir hasta la adquisicién de su aprendizaje para
desenvolverse en sus diferentes entornos.

Con el paso del tiempo, el uso de la tecnologia ha sido un elemento fundamental en la
educacion a distancia, especialmente en el momento en que significo la reproduccion remota de
una clase presencial, ya sea simultanea al momento en que sucede o grabada, como ocurre en la
television educativa, donde se fomenta el uso del video con apoyo de texto, audio e imagen fija.
(Quijada Monroy & Santana Elizalde, 2014).

2.3. Estilos de Aprendizaje

De acuerdo con la literatura consultada, se puede afirmar que los estilos de aprendizaje

representan los componentes externos que influyen en los entornos de aprendizaje que

experimenta un estudiante, mediante sus rangos cognitivos, fisioldgicos y afectivos
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convirtiéndose en motivo de estudio por autores que, histéricamente han propuesto diferentes
opiniones para este término, es por ello que pueden ser de diversos enfoques o maneras de
aprender, incluyendo métodos educativos objetivos.

Con el tiempo, sin embargo, algunos psicologos de la educacion, a diferencia de los
tedricos de la personalidad, en lugar de “estilo cognitivo™ han preferido el uso del término “estilo
de aprendizaje”, por reflejar mejor el caracter multidimensional del proceso de adquisicion de
conocimientos en el contexto escolar (Espinoza, 2017).

Para efectos de este estudio, los estilos que se aplicaran, seran los siguientes:

» Activo- reflexivo: buscando que los estudiantes retengan y comprendan la teoria
como conocimiento previo, aplicandola en el proceso educativo. Por otro lado,
promoviendo que el alumno participe e involucre experiencias de manera
participativa y reflexiva.

» Intuitivo — automatico: descubriendo nuevos temas de manera practica sin la
repeticion de teorias memoristicas.

> Optico — verbales: se refiere a la forma como observé el alumno los contenidos los
cuales fueron compartidos a través de diagramas y esquemas.

» Secuencial — Global: mantener un orden de acuerdo con los pasos o procedimientos
relacionado a los temas tratados.

Los estilos de ensefianza y aprendizaje, por su propia naturaleza, estin cambiando y en

los ultimos afios ha habido un cambio notable de actividades basadas en leccion magistral hacia

actividades centradas en los estudiantes (Espinoza, 2017).
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2.4. Componentes del Aprendizaje

En paginas anteriores se ha evaluado la acepcion del aprendizaje, considerando diferentes
autores, incluyendo la de la autora de este estudio, razon por la cual, una vez definido su
significado, se pasaran a detallar los componentes del aprendizaje considerados en esta

investigacion, bajo el enfoque cognoscitivo.
2.4.1. Competencia

El término competencia surge en la década de los setenta con el fin de definir aquello que
hacia aumentar el rendimiento en el trabajo. Este concepto se traslada al ambito educativo a
finales del siglo XX. En las instituciones educativas adquiere otro valor cuando se considera la
competencia como la capacidad para resolver problemas en cualquier situacion. La escuela debe
prepararse para poder actuar eficientemente ante los problemas que deparara la vida mediante la
formacion integral de las personas (Belmonte & Vidiella, 2014).

Es importante insistir en que numerosas investigaciones demuestran que el ser humano,
nace con todas las posibilidades para su desarrollo; no estin prefijadas ni su capacidad
intelectual, ni sus sentimientos y mucho menos sus valores. La interaccion del alumno con su
medio social en el que vive y se desarrolla, es lo determinante en el desarrollo de las
potencialidades con las que nace (Dovala, 2014).

Ante ¢l contenido expuesto por Dovala, se puede deducir que el desarrollo cognoscitivo
comprende diferentes etapas y criterios referentes a la apropiacion del conocimiento y a la
transformacion del mismo por parte de cualquier ser viviente, lo que incluye la conducta que
considere estos procesos de evocacion de aprendizajes hasta el dominio de habilidades superiores
de orden intelectual.

Para efectos de este estudio, se utilizaron las siguientes competencias:
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» Competencia de gestion y planificacion: considerando aspectos como planificacion y
organizacion, iniciativa y motivacion, manejo adecuado del tiempo.

» Competencias cognitivas: andlisis y sintesis, aplicacion de los conocimientos a la
practica, resolucion de problemas en entornos poco conocidos, pensamiento creativo,
razonamiento critico, toma de decisiones.

» Competencias de gestion: aplicacién de medidas de mejora, de innovacion.

» Competencia de expresion y comunicacion: comunicacion y expresion escrita — oral,
comunicacion cientifica y tecnologica.

» Competencia en el uso de las herramientas y recursos de la sociedad del
conocimiento: uso de las TIC, organizacion de la informacion.

» Competencia metodologica: cumpliendo procedimientos y sistemas previamente
establecidos.

» Competencia humana: valorando al ser humano como recurso valioso para la
empresa.

» Competencias en entornos virtuales: las que corresponden al conocimiento para la

busqueda, tratamiento y presentacion de la informacion digitalmente.

2.4.2. Habilidades

Los retos de las instituciones educativas ahora se encuentran en preparar a los estudiantes
en competencias blandas, que serdn necesarias para el momento en el que se inserten al campo
laboral, considerando que los empleos, cada vez se presentan en escenarios con mas retos
debido a los cambios en la velocidad, el alcance y el impacto en los sistemas, considerando que
la velocidad de los avances no tienen precedente en la historia, pero que estan interfiriendo

como una realidad en casi todas las industrias de todos los paises (Gémez-Gamero, 2019).
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Cada vez existe mayor conciencia sobre el hecho de que las habilidades se han convertido
en la moneda global de las economias del siglo XXI. Pero es necesario que los gobiernos
adecuen sus sistemas educativos y de formacion profesional, para ponerlos en sintonia con las
competencias que las empresas requieren y de este modo estimular 1a productividad y el
crecimiento (F. Vargas & Carzoglio, 2017).

Sin lugar a dudas, las competencias heredadas o adquiridas se fortalecen desde que la
persona nace y se desarrolla a lo largo de su existencia y durante este periodo, sus habilidades
blandas mejoran su productividad. Ante estas circunstancias, para este proyecto de investigacion,
se tomaron en cuenta las siguientes categorias:

» Las habilidades generales: de comunicacioén con lenguaje apropiado y efectivo,
escucha activa, construccion de relaciones célidas, trabajo en equipo, adaptabilidad y
respuesta rapida a los cambios (resiliencia), manejo del tiempo efectivamente,
compromiso.

» Las socioemocionales: solucién de problema, manejo de conflictos, autoconsciencia,

gestion de las emociones, generacion de confianza y seguridad, empatia.

A\ 74

Las cognitivas: creacion de vision emprendedora y de innovacién, organizacion de
. trabajo, liderazgo, fomentar la motivacion, pensamiento visionario, desarrollar planes
de trabajo o de accidn, definir metas, toma de decisiones oportunas, delegacion y
confianza en las capacidades de los deméas
Por experiencia, se tiene claro que las habilidades requeridas en el mercado laboral son
valoradas altamente en los tiempos actuales, pero no unicamente las relacionadas con
conocimientos especificos y técnicos, sino aquéllas que tienen que ver con las habilidades

blandas. Es por ello que las autoridades educativas y docentes deben crear ambientes que
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permitan generar un conjunto de atributos que les permita a los estudiantes fortalecer y aplicar

habilidades duras y blandas.
2.4.3. Actitudes y Valores

La UNESCO en su programa mundial de educacion para el desarrollo sostenible busca
como objetivo: Reorientar la educacion y el aprendizaje para que todas las personas tengan la
oportunidad de adquirir conocimientos, competencias, valores y actitudes con los que puedan
contribuir al desarrollo sostenible (UNESCO, 2015).

El Diccionario de la lengua espatfiola define la actitud como la disposicion de animo
manifestada de algin modo y los valores como el alcance de la significaciéon o importancia de
una cosa, accion, palabra o frase (Real Academia Espafiola, 2014). Analizando estas
definiciones, se puede decir que ambas palabras representan la estimacion que una persona le
otorga a un estimulo como positivo o negativo.

Por otro lado:

Educar en valores es promover condiciones para aprender a construir nuestros singulares

sistemas de valores. Estos sistemas o matrices de valores los construimos a partir de los

valores que nos rodean, de los que podemos percibir a través de los medios de
comunicacion, de los que estdn presentes en las situaciones interpersonales en las que
participamos y, en definitiva, de los modelos que nos van conformando y que como tales
son susceptibles de imitar. La familia, los amigos y compatieros; los educadores a través
de su accidn, los lideres sociales, politicos y culturales, y las obras artisticas, el cine, el
teatro, la misica y la literatura son agentes educativos o, como minimo, agentes de

aprendizaje que promueven la aceptacion, el rechazo o el conflicto en torno a los valores,
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los contravalores y los disvalores que nos acompafian en nuestro crecer, pensar y sentir y,

en definitiva, en nuestro vivir (Martinez-Martin & Carrefio-Rojas, 2014).

Para efectos de este estudio se consideraran los siguientes valores y actitudes:

>

A\

>

Valores universales: los que corresponden al respeto, la igualdad, la solidaridad, la
justicia, la disciplina, el compromiso, la convivencia.

Valores sociales: aquellos necesarios para la convivencia del ser humano, es decir los
que condicionan la conducta individual o colectiva como lo son la tolerancia, la
discrecion, la equidad y la paz.

Valores éticos y morales: aquéllos que tiene que ver con el cumplimiento de una
norma para actuar de manera responsable como lo son la lealtad, la integridad, la
honestidad.

Actitud cognoscitiva: de acuerdo a la conviccion, opinion y asentimiento del ser
humano

Actitud afectiva. Acorde a las afecciones del ser humano.

Actitud conductual: buscando que la persona modifique su comportamiento de

acuerdo a las experiencias nuevas con relacion a su conducta anterior.

2.5. Estrategias de Ensefianza - Aprendizaje

Mantener la motivacion y el interés de los estudiantes por las actividades de ensefianza y

aprendizaje, constituye un importante reto para los docentes y las instituciones educativas. A

propésito de esto, aunque es dificil proporcionar una estrategia que pueda tener éxito con todos

los estudiantes, la experiencia y la investigacion muestran que el uso de algunas de éstas, permite

obtener mejores resultados en el aprendizaje en particular y en la formacién en general. Estas

précticas exigen dejar de lado la enseflanza mecéanica y memoristica para ofrecer experiencias
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que realmente reten a los estudiantes, los obliguen a tener una mirada interdisciplinaria y a
trabajar en forma cooperativa (Corredor et al., 2008).

En esta seccion se pretende explicar las estrategias con las que se busca apoyar la
formacion integral y el logro de aprendizajes significativos. Como se ha mencionado en puntos
anteriores, el proceso de ensefianza aprendizaje exige al docente el estudio y analisis de su
practica pedagoégica, incluyendo la aplicacion de estrategias que le permitan el logro de los fines
educativos.

En el desarrollo del presente estudio se utilizaran las siguientes:

» Resolucion de casos para fortalecer el desarrollo de funciones cognitivas y
metacognitivas. En el desarrollo de esta estrategia se busco, con el uso de los
simuladores, prestar atencién no solamente al resultado de la solucion del problema,
sino a cada una de las partes del proceso con la finalidad de conocer como se
adquirieron las respuestas al problema, sino también las acciones que se usaron para
solucionarlo. En la aplicacion de esta estrategia se considero: conocimiento del
problema, encadenar las partes del problema, propuestas para solucionar el problema
y la ejecucion del plan.

» Estudio de casos para el desarrollo analitico con acciones y reflexiones criticas. Con
esta esta estrategia se entregé una situacion real a los estudiantes, de acuerdo con las
diferentes areas de la empresa con la finalidad de que lo evaluen de forma
sistematica, analitica y critica, considerando conclusiones, por ende, tomen
decisiones. En el desarrollo de esta estrategia se busco que el estudiante fuese capaz
de evaluar los hechos, identificar las causas del problema y las relaciones existentes

entre las variables involucradas.
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» Mapas conceptuales para la organizacion de la informacion: permite jerarquizar los
contenidos fundamentales que van a ser considerados en el proceso educativo. De
manera simplificada, se puede decir que es una representacion grafica para conectar
contenidos, buscando siempre su reflexion, analisis y sintesis.

» La pregunta como estrategia. Promociona el crecimiento cognitivo para el desarrollo
y construccion de conocimiento por medio del didlogo con los estudiantes, de tal
forma que permiti6 el descubrimiento de nuevos aprendizajes, despertando su
pensamiento critico y reflexivo.

» Basada en proyectos para favorecer el aprender haciendo: se buscé ofrecer a los
estudiantes experiencias que le permitieron aplicar conocimientos, habilidades y
actitudes mediante la asignacion de un plan planificado, organizado e
integrado. Consider6 de igual manera, recursos como el tiempo, materiales e
informacion adecuada, con la finalidad de generar en los educandos sentido de
responsabilidad y compromiso en la solucién de los problemas gerenciales.

» La de exposicion tradicional, pero con valor didactico: utilizando la forma historica
de facilitar contenidos por medio del lenguaje oral por parte del docente. Se pretende
combinarla con la lectura y escritura de asignaciones, cuadros sindpticos y resumenes
de manera que se promueva la participacion de los estudiantes en interaccion con el
docente.

2.6. La Cognicion y Metacognicion

El interés por conocer la relacion entre cognicion y el proceso ensefianza aprendizaje no

es nuevo. Es necesario recordar que la calidad educativa estriba en como el binomio, ensefianza

y aprendizaje, debe quedar superpuesto a sus mismas partes y unidos, de tal forma que una pieza



38

corresponda a la ofra y pueda retroalimentarla. Sin embargo, lograr esta perfecta armonia no es
sencilla, quiz4 nunca se logre y mas atn cuando los afanes constructivistas orientan a los
protagonistas del hecho educativo a implementar el enfoque basado en competencias, el cual, asi
como el constructivismo, invoca a los preceptos de cognoscitivismo para una adecuada accion
pedagdgica (Rico, 2015).

Histéricamente se han desarrollado diversos estudios de la cognicion, donde se busca
identificar su origen, tal y como lo sefiala el autor citado en el parrafo anterior. La cognicion
tiene relacion con 1a mente del hombre, buscando razonar mediante el ejercicio de sus facultades
mentales: la memoria, la imaginacion, el pensamiento y como se procesa la informacion; es
decir, como se aprende, considerando el binomio aprendizaje - ensefianza.

En términos de su aplicacion, con el estudio que se desarrollé, sobre los simuladores como
estrategia en el aprendizaje de los estudiantes, se busco analizar y comprender como la
informacion recibida por parte de los simuladores se procesa y estructura en la memoria de los
estudiantes como un aprendizaje significativo. Cabe resaltar que el rol del estudiante emigré de
un proceso pasivo a un proceso activo donde el quehacer docente, conjuntamente con sus
estrategias, influyen en su aprendizaje directamente.

Como ejemplo, se puede citar la conclusion generada del estudio: La simulacién como
recurso electronico para potenciar las habilidades cognitivas del estudiantado que dice: la
simulacion o los ambientes simulados de aprendizaje posibilitan al estudiantado activar variedad
de habilidades cognitivas: la memoria a corto y largo plazo, la metacognicion, el razonamiento,
la resolucion de problemas y la representacion iconica, entre otros (Sandi Delgado & Cruz
Alvarado, 2017). Dentro de este estudio se busco que la cogniéién de los estudiantes estuviese

vinculada con las estrategias mencionadas anteriormente dentro del proceso ensefianza
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aprendizaje, considerandose como recursos o herramientas que fortalecieron la actividad
intelectual con utilidad importante para aprender de manera consciente y reflexiva.

Por otro lado, desprendiéndose de la cognicion, se ha considerado como dimension,
dentro de 1a operacionalizacion de la variable dependiente, la metacognicion.
Si se observa la palabra metacognicion desde su composicion, se puede ver que estd formada por
dos vocablos meta—mas alld y cognicién—conocimiento, lo que harfa afirmar de manera literal
que metacognicion significa mas alla del conocimiento. Puede afirmarse que la metacognicion es
el conocimiento sobre como operan los procesos cognitivos y sobre el control de éstos; tiene dos
componentes perfectamente diferenciados, el conocimiento y el control, por lo que se habla de
conocimiento metacognitivo y control metacognitivo, el primero, referido al conocimiento sobre
cOdmo opera la propia cognicion y, el segundo, tiene que ver con la forma como cada persona
regula y controla las funciones cognitivas y las operaciones mentales (Corredor et al., 2008).

Con el uso de la metacognicion se busca que el estudiante, utilizando los simuladores
pueda conocer, planificar, evaluar y monitorear sus propios procesos cognitivos, aprendiendo de
sus aciertos y errores con el proposito de autorregularlos y controlarlos. El control mediante la
metacognicion, promueve la necesidad de regular el aprendizaje, lo que compromete al
estudiante con dicho proceso mediante la aplicacion de estrategias apropiadas para detectar sus
fallos y que sea capaz de aprender a aprender de manera autonoma e independiente.
2.7. Conexion Directa de la Motivacién con el Aprendizaje

Es importante considerar que para que los resultados de un aprendizaje se desarrollen a
plenitud, se debe considerar la motivacion de sus agentes principales (estudiante- docente), de tal

manera que exista el interés y la buena disposicion para aprender y ensefiar algo nuevo.
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La motivacion est4 intimamente relacionada con las emociones, porque refleja hasta qué
punto un organismo esta preparado para actuar fisica y mentalmente de una manera focalizada, y
la respuesta emocional constituye la forma en que el cerebro evalia si actuar o no sobre las cosas
aproximarse a ellas, si son placenteras, o evitarlas, si son desagradables (Moreno et al., 2018)

En este sentido, es pertinente analizar qué factores motivan al estudiante para generar

aprendizaje en funcion de:

» Cooperacion entre todos: depende de la forma de organizacion entre cada una de las
partes, trabajando en forma coordinada de acuerdo a un objetivo en comun.

» Atraccion por los temas estudiados: un contenido interesante produce positivamente
porcentajes extras de esfuerzos en los deberes, percibiendo con alegria, no como una
obligacion.

» Plan de vida: El trabajo escolar, sobre todo por parte del estudiante, debe
considerarse como un proyecto de vida en donde la madurez y el deseo de aprender
son clave para el desarrollo eficiente del proceso.

» Acompafiamiento por parte del docente y por parte de los compaiieros: el apoyo por
parte del docente en el desarrollo del proyecto de vida del estudiante es fundamental
para generar compromiso. Por otro lado, hay que tomar en cuenta que no se aprende
solamente a través del docente, también se aprende con los compafieros, al compartir
informacion mediante el trabajo en equipo, pero esta relacion no ocurre de forma
mecanica sino por medio de la guia y orientacion del docente de manera sostenida y

permanente.



4

2.8. Cambios y Repercusiones de las TIC en la Educacién

Se denominan tecnologias de informaciéon y comunicacion al conjunto de tecnologias que
permiten la adquisicion, produccién, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y
presentacion de informaciones en forma de voz, imagenes y datos contenidos en sefiales de
naturaleza Optica o electromagnética. Estas llamadas nuevas tecnologias estan transformando a la
sociedad y los procesos educativos no son la excepcion, han provocado una sacudida tan
evidente como nunca se habia experimentado, generando que los docentes las integren a sus
précticas pedagogicas dando como resultado un cambio de perspectiva (Ramas Arauz et al.,
2015).

Como se puede apreciar con esta definicion, del autor citado, la tecnologia ha
evolucionado y cambiado los entornos mundiales en lo social, econémico, cultural, incluyendo
los ambientes naturales y educativos. Este Glltimo entorno evolucionado totalmente por la
tecnologia, desde el afio pasado al llegar la Covid19 al ambiente del panamefio, transformando
las aulas de clases de escenarios con paredes a escenarios sin paredes con ayuda de plataformas
virtuales, tabletas, aplicaciones méviles y con el recurso que se esta proponiendo con este
estudio: los simuladores.

La rapida utilizacion de estas herramientas por parte de las nuevas generaciones, ha
permitido el intercambio de informacion y aprendizajes; cambiando paradigmas y transformando
a su vez, los conocimientos.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién presentes en la educacion
incorporan nuevas practicas pedagogicas para el docente y para el estudiante. Para el estudiante,

el proceso de asimilacion de esta nueva cultura practicamente se desarrolla en su entorno natural



42

debido a que sus experiencias no se enmarcan en una sociedad estatica, muy por el contrario, los

cambios y el aprendizaje continuo forman parte de su dia a dia.
Con relacion al desarrollo de las TIC, en la Revista sobre tecnologia y Aprendizaje se

sefiala lo siguiente:
El aprendizaje humano apoyado por la tecnologia digital ha recibido diversos nombres;
tecnologia educativa, la informacion y la comunicacién en la educacion, aprendizaje
distribuido, aprendizaje asincronico, aprendizaje en red y en los ltimos afios aprendizaje
electrénico mejor conocido como e-Learning. Con la llegada de los dispositivos moviles
se tiene acceso a la informacion en cualquier momento y en cualquier lugar, hoy dia nace
el aprendizaje movil e-learning, que consiste en el uso de las tecnologias moviles
acompafadas de metodologias y estrategias de aprendizaje enfocadas en el alumno y con
el objetivo de fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al igual que el e-Learning,
se apoya de internet como canal de movilizacion para el aprovechamiento de los recursos
que brinda la red mundial (Méndez et al., 2013).

Actualmente en Panama, segun la pagina web del MEDUCA:
Miles de estudiantes se encuentran conectados virtualmente para recibir sus clases, segiin
informacion estadistica del afio lectivo 2020, durante el cual 378,000 estudiantes y
47,359 docentes crearon y utilizaron su correo electronico, 225,000 estudiantes utilizaron
la plataforma Office 365/MS TEAMS y otras herramientas para el proceso escolar de
clases virtuales. Mas del 50% realizan su conexion a través de telefonia con sus
dispositivos celulares y, segin datos generados por las direcciones regionales del

Meduca, durante el 2020, el 88% utilizo WhatsApp pafa sus clases, beneficiando
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significativamente a los estudiantes de primero a sexto grado, seguidas de las clases por

radio y television. (MEDUCA, 2021) .

A nivel de la Universidad de Panama, para el 2020 esta casa de estudios, contaba con una
matricula de 73,300 estudiantes. Miguel Angel Cafizales, docente de esta casa de estudios y
director de Investigacion y Postgrado de la Facultad de Psicologia, desarroll6 una investigacion
con la finalidad de conocer las herramientas digitales que utilizaron los estudiantes para
desarrollar su proceso de ensefianza aprendizaje. Segun informacion publicada en el diario La
Estrella de Panamé, esta investigacion desarrollada bajo una muestra no probabilistica, apoyada
con Google drive y contestada por WhatsApp por parte de los estudiantes, se pudo verificar que,
al encuestar a los estudiantes, el 59% de la muestra estudiada tenian teléfonos inteligentes, 29%
cuenta con computadoras portatiles, 9% con computadora de escritorio y el 3% con
tabletas. Con relacion a la disposicion del servicio de internet, 75% de la poblacion estudiantil
investigada, respondio6 que si (La Estrella de Panama, 2020).

Por otro lado, en lo que se refiere a las universidades privadas, de acuerdo a informacion
suministrada por la presidenta de la Asociacién de Universidades Particulares, declaro a Capital
Financiero que: la pandemia ha puesto sobre el tapete la importancia de que las autoridades
analicen sus sistemas educativos, tanto en la educacion pre -media, media y superior, puesto que
la virtualizacion es clave para contingencias e ir un paso adelantado en los cambios que la
globalizacién demanda (Adriana Angarita, 2020).

En lo que respecta a las universidades particulares, ellos si han aplicado, desde varios
afios, la virtualidad en su proceso educativo con apoyo de diferentes dispositivos por parte de los
estudiantes, claro estd, que éste es otro tipo de segmento donde sus estudiantes tienen mayor

accesibilidad a recursos tecnoldgicos, a diferencia de las universidades oficiales como lo son la
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Universidad de Panama (UP), La Universidad Tecnologica de Panama (UTP), la Universidad de
las Américas (UDELAS), la Universidad Maritima Internacional de Panama (UMIP)y la
Universidad Auténoma de Chiriqui (UNACHI).

La educacién, en todos sus niveles, ha sido testigo de los cambios vertiginosos de la
tecnologia y su incidencia en su ambiente de aprendizaje; sin embargo, hay mucho que evaluar
en lo que respecta a su contribucion dentro del proceso educativo como lo es la desigualdad; ya
que existen areas dentro del pais, donde este servicio todavia no se ha desarrollado, demostrando
debilidades y afectando de esta manera a la poblacion mas humilde que busca una oportunidad
para salir adelante en la educacion.

2.9. La Simulacién y su Relacién con el Modelo de Aprendizaje de Kolb

David Kolb, psicologo y profesor de la Universidad de Harvard evaltio y cre6 el concepto
de aprendizaje experimental, una teoria que sustenta que los estudiantes adquieren conocimientos
mediante la observacion y la transformacion de la experiencia.

El aprendizaje experiencial en los centros educativos parece una metodologia innovadora
y reciente, pero los primeros estudios se remontan a comienzos del siglo XX cuando la
educacion empez6 a demandar un cambio y aparecieron nuevos filésofos con diferentes métodos
de aprendizaje. John Dewey es considerado como el padre del aprendizaje experiencial. Para
Dewey el aprendizaje experiencial es el proceso mediante el cual se adquieren nuevas
habilidades, conocimientos, conductas y eventualmente hasta valores, como resultado del estudio
de la observacion y la experiencia (Baena Gracid, 2019).

A pesar que existieron otros cientificos que probaron esta teoria, Kolb le dio otro enfoque

a través de su estilo y procedimiento.
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El aprendizaje experiencial defiende una metodologia didactica que consiste, sobre todo,
en la adquisicion de conocimientos cientificos a través de un sistema de caracter
primordialmente pragmatico en el que la experiencia individual, y en parte el autodidactismo,
juegan un papel fundamental en la ensefianza. En consecuencia, se tiende no a abandonar, pero si
a no dar absoluta relevancia a la metodologia puramente nemotécnica que prevalecid, al menos,
hasta el ultimo tercio del siglo XX (Espinoza, 2017).

La teoria experiencial esta vinculada directamente con la simulacion como estrategia de
aprendizaje debido a que se basa en la reflexion luego que el estudiante, en este caso el de
administracion de empresas, haya modificado su aprendizaje con las nuevas experiencias
adoptadas, por los sujetos de estudio, utilizando el simulador. En la medida que el hombre se
desarrolla, su aprendizaje es mds incorruptible si participa activamente en su crecimiento basado
en una experiencia.

La aplicacion de un simulador como recurso didéctico es sustancialmente experiencial;
ya que el estudiante aprende a cobmo manejar las diferentes areas de la empresa, de acuerdo con
las variables que intervienen en su desarrollo. Utilizando la teoria de Kolb, el proceso ensefianza
aprendizaje por medio de un simulador como recurso didactico, sera de acuerdo con los
siguientes estilos:

» Estilo divergente con experiencia concreta: Los estudiantes aprenden al estar
vinculados, relacionados o involucrados con una actividad o experiencia en una
situacion empresarial simulada. Este aprendizaje fue la base para las demas etapas
dentro de su proceso educativo.

> Estilo asimilador con observacion reflexiva: el estudiante al desarrollar actividades

dentro del simulador pudo invertir mayor atencion y analisis sobre las situaciones
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nuevas que se les fue presentando, lo que le permitio reflexionar sobre sus nuevos
conocimientos y experiencia a través de la investigacion e indagacion.

» Estilo convergente con conceptualizacion abstracta: Se buscé que el estudiante,
mediante la simulacion, clasifique la informacion creando nuevas teorias con la
finalidad de organizar sus conocimientos, adoptando patrones y normas de tal manera
que pueda manejar su aprendizaje de un contexto a otro.

» Estilo acomodador con experimentacion activa: se buscé con este estilo que el sujeto,
objeto de estudio, ejecute planes, los que va modificando, de acuerdo con la nueva
informaci6n, que adquiri6 con el simulador, es decir el estudiante aplica los

conocimientos en un mundo simulado.

2.10. Uso de la Simulacion en la Educacion en Panama

A través de los afios, en diferentes instituciones educativas oficiales y privadas, se ha
utilizado la simulacion en Panama como estrategia de aprendizaje. Entre las profesiones que han
sido ejemplo, en su proceso de ensefianza - aprendizaje con la utilizacion de simuladores, se
pueden mencionar las siguientes:

7 Enlamedicina ha presentado un desarrollo impactante a nivel mundial al convertirse
en una herramienta en donde el estudiante adquiere habilidades clinicas antes de tener
contacto con un paciente.

# Las actividades simuladas brindan a los estudiantes la oportunidad de analizar,
reflexionar, evaluar contenidos y enfrentar situaciones asociadas con su quehacer
profesional mediante la aproximacion a la realidad clinica que enfrentaran en el
futuro, logrando aprendizaje interactivo y retroalirrientacién inmediata (Valencia

Castro et al., 2019).
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» La simulacion es un método de ensefianza utilizada en la formacion de enfermeras
desde hace mas de 20 afios, permitiéndole a los estudiantes adiestramientos en
diferentes éreas clinicas, asi como el perfeccionamiento de sus técnicas. “La
simulacion clinica es una herramienta pedagogica que facilita al estudiante de
enfermeria la participacion en actividades clinicas controladas™ (Herrera et al., 2015).

» El concepto de simulacién en la arquitectura se ha convertido en una herramienta
indispensable en el proceso de disefio sobre todo por la importancia que ha adquirido
en los Gltimos afios 1a conservaciéon del medio ambiente.

Las tecnologias digitales permiten prever en el proyecto, en forma de modelo virtual el

cumplimiento correcto de las prestaciones antes de emprender la construccion, no sélo en

términos dimensionales sino en cuanto a su funcionamiento dindmico (Acampa et al.,

2019).

» Simuladores de vuelo: son los més representativos si se pondera como método de
ensefianza; ya que el riesgo si practicara con uno real es funesto.

Este simulador permite manejar en un entorno real de vuelo y asi poder obtener una
experiencia previa antes de conducir un vuelo real. Hoy en dia existe un incuestionable y
creciente interés en la simulacion de vuelo de aviacion comercial, este interés no es solo es
compartido por compaiiias aéreas y fabricantes de aviones (Ortega & Sigut, 2016).

» Enel area de la psicologia, los simuladores han contribuido igualmente, de manera
positiva, en su proceso ensefianza aprendizaje.La simulacion ha penetrado de igual
manera en la ensefianza de la psicologia, atendiendo realidades y problemas sociales
en un contexto que desarrolla diversas competenciés, habilidades técnicas,

psicomotoras y de comunicacion. La simulacion clinica como herramienta docente
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para los profesionales y estudiantes de las ciencias de la salud ha aumentado
exponencialmente durante la ultima década. Ello es debido a que hay una evidencia
creciente en la literatura que mejora los resultados clinicos y la seguridad del paciente
(Morales et al., 2017).

» Simulacion de riesgo: muchas organizaciones publicas o privadas utilizan la
simulacién en el caso de que se presenten desastres naturales con la finalidad de que
el recurso humano pueda actuar de manera correcta en caso que ocurran en sus
Jjornadas laborales. Como ejemplo de este simulador se puede mencionar lo expresado
en el estudio sobre la Identificacion de zonas en riesgo de inundacion mediante la
simulacion hidraulica en un segmento del Rio Pescadillo, Manabi, Ecuador, de la
siguiente manera:

» La identificacion en campo de los sectores inundables anualmente requiere tener
alguna orientacion previa a su ejecucion, mas aun si se trata de zonas muy
intervenidas donde las evidencias fisicas son borradas por la accién del hombre. Es
aqui donde cobra importancia la simulacion hidraulica mediante el uso de software
especializados y los Sistema de Informacion Geografica. Estos facilitan el manejo de
la data espacial y su representacion, brindando una visiéon més integrada y detallada
de la region en estudio (Cartaya & Mantuano-Eduarte, 2016).

2.11. Simuladores como Estrategia Educativa

La exigencia de formar profesionales bajo el perfil de Administrador, de manera
novedosa, cobra mayor importancia; ya que los estudiantes matriculados en esta oferta
académica viven una era digital que no solo considera el conolcimiento, sino también sus

habilidades y valores.
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Por lo tanto, para al hacer referencia a las TIC hay que centrarse en aquellas tecnologias
que permiten la transmision de informacion en cualquier momento y lugar (Luz, 2018). La
nueva era, a través de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, pone a disposicion de
la educacion los simuladores como recurso didactico en un mundo globalizado que demanda la
incorporacion de nuevos estilos y estrategias de ensefianza aprendizaje.

Es evidente que la sociedad ha sufrido acelerados cambios en ésta ultima década. En el
entorno de las tecnologias, los avances resaltan atin mds, pues se ha pasado de una sociedad
analdgica a otra plenamente digitalizada en cuestion de afios (Romero et al., 2014).

Cuando se utiliza el método de la simulacion en nuestros educandos, se esté aplicando un
método eficaz y agil. Es un método de ensefianza aprendizaje que propicia el desarrollo de
habitos y habilidades que le permitiran un mejor desempefio en su futura vida profesional (Castro
et al., 2017).

El poder demostrar que hay formas de educacién mucho mas eficientes es parte de la
tarea que corresponde, cuando se quiere mejorar en el ambito educativo (Patifio Gémez et al.,
2017). De igual manera, los cambios vertiginosos de la tecnologia exigen asumir un reto que
desarrolle nuevas medidas y espacios en el proceso educativo con la utilizacion de nuevas
técnicas de aprendizaje simulado. Estas nuevas medidas y espacios resultan ser un puente para
iniciar con la creacion de nuevos ambientes de aprendizajes, mas operativos, estimulantes y
centrados en el alumno.

2.12. Aprendizaje Simulado
El simulador como recurso estratégico exige al alumno que aprenda a aprender, es decir

que aplique, adquiera y desarrolle competencias para aprender de forma auténoma, critica y
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autocritica, de esta manera le permite al docente una opcion para aplicar recursos novedosos y
pertinentes, de acuerdo con la €poca que se vive a nivel mundial.

Cabe resaltar que este tipo de recurso también le permite al docente desprenderse de sus
estilos de ensefianzas tradicionales, abriéndole la puerta a enfoques y paradigmas de ensefianza y
aprendizajes basados en la investigacion, la colaboracion y otras herramientas de aprendizaje,
regalandole al estudiante la maravillosa oportunidad de adquirir aprendizaje para toda la vida. Es
importante recordar que: el estilo de ensefianza tradicional ' plantea unas formas de relaciéon
profesor — alumno basadas en un ditigismo predominante o absoluto por parte del profesor. Los
Juegos con fines educativos toman del movimiento de la nueva escuela la idea de que el alumno
puede orientar sus propias tareas de aprendizaje (Costucica et al., 2014).

El aprendizaje simulado se desarrolla considerando los siguientes aspectos:

# Las actividades gerenciales que se desarrollan con un simulador incluyen situaciones
de escenarios reales mediante su réplica.
» A pesar que considera un escenario real, se simplifican acciones para promover el
aprendizaje.
» El proceso del aprendizaje simulado considera: modelo gerencial con sus diferentes
areas o secciones, desarrollo de sus actividades de acuerdo a su experiencia y
conocimiento previo, reconocer y comprender las teorias estudiadas, evaluar y
modificar sus estrategias de aprendizaje incluyendo la aplicacion de nuevas técnicas.
2.13. Simuladores Gerenciales y su Influencia en el Aprendizaje de los Estudiantes en
Administraciéon de Empresas
La formacion profesional del administrador de empresas, en sus diferentes areas, debe

poseer caracteristicas personales especificas en el desarrollo de sus competencias y habilidades
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para poder insertarse en el mercado laboral, es por ello que se requiere de metodologias
apropiadas y actualizadas para que el aprendizaje se sincronice integralmente.

(J.A. Sanchez, comunicacion personal, el 27 de marzo de 2021) de la Universidad de
Cuenca en Ecuador y especialista en el uso de los simuladores gerenciales, se le pregunté como
influye un simulador gerencial en potenciar el aprendizaje de los estudiantes, a lo que respondi6
lo siguiente:

» El simulador permite a los estudiantes entender lo que implican las politicas de
funcionamiento que uno como administrador debe emitir para que el sistema
funcione, y las implicaciones de las correlaciones que deben entender, donde todas las
decisiones deben tener coherencia y estan interconectadas. Lo cual requiere tener
claros los conceptos, y plasmarlos en politicas de las diferentes areas, que
dimensionan el negocio y dinamizan la actividad.

» Laventaja es que permite entender parametros que se deben considerar en el
arranque y definicién de un negocio. Normalmente los estudiantes si entran a trabajar
en algo que ya esta funcionando, no toman en consideracion muchos aspectos que son
necesarios definir. Adicional se comprende la importancia del flujo y de las
decisiones tacticas.

» Las clases se facilitan totalmente con simuladores. Lo importante es establecer la
légica del proceso, y las interconexiones con la teorfa. Todo esto implica la
comprension de que es una politica tactica y una politica operativa, cuales son mis
libertades, y cémo puedo a través de ellas influenciar en el sistema. Esto es lo que se
debe dar en inicio, para que se comprendan como las politicas y las medidas, generan

comportamientos.
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» Enla época actual, con el problema COVID, los simuladores han permitido mantener
una ensefianza tedrica-practica de muchas materias. El permitir competir, o generar
un what if en las simulaciones, genera destrezas y habilidades que con la forma
normal los estudiantes no adquirian. No debe haber ensefianza actual sin este tipo de
elementos, facilita la interactividad y la prueba de conceptos.

De acuerdo con este experto, la influencia u objetivo del simulador es promover, en los
estudiantes, la habilidad de dirigir y tomar decisiones, teniendo en cuenta que cada decision
tomada en particular, afecta a todas las demas areas. De igual manera, relaciona los aspectos
teodricos aprendidos durante sus primeros afios de universidad con los practicos que ocurren en la

vida empresarial real.

2.14. Fortalezas y Oportunidades con el Uso de Simuladores.

El uso de los simuladores, de acuerdo con investigaciones revisadas en otros paises, se ha
convertido en una herramienta didactica util que le brinda la oportunidad al estudiante de poner
en practica acciones en un ambiente sin riesgo muy parecida a la realidad, opinando,
compartiendo y tomando decisiones.

En los tltimos afios el proceso de aprendizaje de los negocios ha ido evolucionando,
hasta el punto de la creacion de los bussines game o simulaciones de negocios, que constituyen
softwares especializados y personalizados para que los estudiantes puedan recrear un ambiente
empresarial y poner en practica sus conocimientos adquiridos durante su etapa estudiantil
(Fajardo & Vaca, 2017).

A continuacioén, se presentan algunas fortalezas y oportunidades que representan el uso
de los simuladores como recurso didactico.

Fortaleza
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2.15. Caracteristicas y Ventajas de los Simuladores Gerenciales
Los simuladores gerenciales aplicados a las carreras administrativas juegan un rol
importante como apoyo didactico para desarrollar los procesos de gestion, ya que brinda
innovacion en todas las dreas administrativas y operativas que puede tener una organizacion
publica o privada, ya sea de educacion, servicios o de productos, a través del desarrollo de
competencias y habilidades importantes en la formacién profesional del estudiante. El potencial
de los videojuegos educativos, como complemento a los métodos tradicionales de ensefianza,
goza de una considerable consolidacién y aceptacion, aun sin que haya mecanismos para poder
predecir el efecto de los videojuegos con precision ni técnicas para reproducir resultados
satisfactorios anteriores (Marchori, 2013).
A continuacion, se presentan sus principales ventajas y caracteristicas.
Ventajas
» Capacidad para activar su deduccion, pensamiento critico y analitico en los
estudiantes de administracion de empresas.
» A nivel de las emociones, permite activar sentimientos y pensamientos que va mas
alla de una simple sintaxis.
» Permite la interaccion permanente.
» No es considerado propiamente como una tarea, sino como un complemento y
ambiente de aprendizaje.

» Control en equipo de manera permanente.

\%

Proporciona acceso a todos los estudiantes a una educacion equitativa con igualdad de
oportunidad para aprender.

» Le inyecta a la clase atraccion y motivacion.
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Caracteristica
» Se describe como una estrategia y recurso en el proceso.
Se identifica con una meta, organizacion y secuencia de trabajo.
Busca desarrollar un objetivo manipulando la informacion.
Su valor agregado en el manejo contextual para adaptar y adquirir conocimiento.

Busca emprender y no completar una tarea.

vV V V VvV V

Utiliza un enfoque cuantitativo para medir una actividad.

| UMIVERSIDAD AUTONOMA DE i
{ SIBLIOTECA Dr. ROBERTO JAENY jA{

S sz

Vf

Es un acto real en una situacion simulada.

Y

Diversas tematicas gerenciales.

V:f

Adaptables de acuerdo a las actividades y a sus necesidades.

» Se anticipa a los posibles cambios que se puedan presentar.
2.16. Areas en los que se Aplica los Simuladores Gerenciales

(Vargas, F. D. M., & Ramirez, J. E. B. (2011), en su articulo sobre formulacion de
elementos pedagogicos aplicados a programas académicos de administracion, presenta los
campos en los que se puede aplicar los simuladores de negocio:

» Simuladores de mercadeo: estas herramientas estan disefiadas para simular decisiones
con relacion a los diferentes elementos del mix de mercados: producto, plaza, precio
y marca, permitiendo al estudiante participar directamente en las decisiones
comerciales de la empresa simulada. Este ambiente intenta simular los elementos de
incertidumbre del mercado, de la competencia, la formulacion de estrategias de
logistica y otros elementos que puedan ser relevantes para tal situacion. El simulador
desarrolla toma de decisiones sobre actividades logisticas con el fin de generar

ventas, analizando el impacto de los costos en las decisiones.
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# Simuladores financieros: son programas encaminados a tomar decisiones sobre
aspectos que afectan la salud financiera de la empresa, tales como el control de costos
de produccién, manejo de inventarios, colocacion de precios, control de gastos y
generacion de utilidades; permiten que el estudiante perciba de primera mano la
consecuencia de las diferentes decisiones que asume dentro del simulador con
relacidn a las utilidades de la empresa.

» Simuladores de produccion: permiten al estudiante participar en las decisiones sobre
produccion, control de costos, compras, logistica de inventarios y control de procesos
de produccidn, de tal forma que puede controlar la distribucion de costos en las

diferentes etapas hasta obtener los productos terminados.

V/

Simuladores de servicios: especialmente disefiados para simular situaciones que
exigen un esfuerzo de servicio y atencion al cliente, a través de la prestacion de
servicios y la deteccion de las fallas en los diferentes procesos.

» Simuladores integrales: permiten a los participantes tomar decisiones estratégicas
gerenciales en torno al futuro de la empresa, de tal forma que pueden abarcar la

totalidad de las areas funcionales.

Vf

Simuladores econdmicos: estan dirigidos a 1a comprension de los diferentes hechos,
las politicas y los principales indicadores que presentan la situacion real de un pais.
» Simuladores de negocios: herramientas disefiadas con el fin de tomar decisiones
gerenciales y comerciales en las empresas, analizando el impacto en las utilidades.
2.17. Modelos de Simuladores Gerenciales

Se presentaran algunos modelos de simulacion ofrecidos en el mercado.
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2.17.1. Simuladores de CompanyGame

» Ofrecen una amplia gama de simuladores, de menor a mayor nivel de dificultad,
cubriendo las diferentes tematicas relevantes en la formacion empresarial, mediante
una experiencia de gestion realista (Company game, 2021). Los mismos se

encuentran clasificados en seis categorias de la siguiente manera:

\;f

Simuladores de negocios y de administracion: Se utilizan en sectores como textil con
T-shirt, complementos personales como sunnyday, tecnologia audio/video con

business21.

\%

Simuladores de marketing y ventas: considera los sectores tecnologia juegos como
marketgame e innovatech, para el sector consumo como coffeetime y foodcompany y

para el sector disefio y gestion estratégica como focus.

%

Simuladores de hoteleria y servicio: considera el sector servicio y gastronomia con
simuladores como hotel virtual, five stars, innovahotel.
» Simuladores de finanzas y banco: incluye diferentes sectores como textil y bancaria

con apoyo de corbatul, bankgame, bankcompany.

A7

Simuladores de emprendimiento: para la modalidad gestion de proyectos con
businesschef (gastronomia y fitnessgym (centro deportivo).

Cada simulador se ajusta a una industria de orden textil, alimentacion, gastronémico,
servicios financieros, hoteleria, entre otros. Los mismos incluyen evaluaciones tales como perfil
de clientes potenciales, atributos de los productos, promocion de sus servicios de tal manera que
le permita al estudiante comprender su propia dindmica bajo dos modalidades de
implementacion:

» Competencia o sin competencia: puede implementarse considerando que el
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estudiante compita son sus compafieros o simplemente con el propio simulador.

Personal o colectiva: pueden trabajar de manera individual o de manera colaborativa.

2.17.2. Simuladores de Negocio LABSAG

Son utilizados por universidades en paises como Espafia, Argentina, Costa Rica, Ecuador,

México, Perii y Chile. Con estas herramientas, los alumnos pueden aprender sin peligro de

destruir recursos reales y con el beneficio extra de poder condensar, en el tiempo que dura un

semestre universitario, procesos que en el mundo real demorarian afios en producirse (LABSAG,

2021).

Esta familia de simuladores de negocio organiza su laboratorio con ocho opciones de la siguiente

manera, de acuerdo con su pagina web:

3

v

Gerencia de servicios — hoteles: imita una ciudad por medio de la cual se simulan los
servicios de turismo que han sido privatizados. El simulador es Simserv hoteles.
Gerencia de servicios — hospitales: simula los servicios hospitalarios a través del
simulador Simserv hospitales.

Marketing estratégico: representa la gerencia comercializadora que le brinda servicios
a otras empresas. Todos los negocios tienen ventajas distintas dentro del marco de la
competencia. Se denomina simulador Markestrated.

Marketing y logistica: se refiere a la introduccion de un producto orgéanico capaz de
competir con un quimico europeo en el mayor mercado textil. Simulador Marklog.
Gerencia financiera: se refiere a la direccién de una empresa productora de materia
prima basica donde el mercado global es el que fija el precio. En este mercado, la
demanda es cambiante y requiere alta produccion para satisfacer las necesidades. Las

actividades se desarrollan con el simulador simdef que permite a los estudiantes
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emprender una empresa y demostrar sus competencias financieras.

» Gerencia de operaciones: Se refiere a la direccion de una fabrica metalmecanica que
acaba de ganar un contrato de suministro de piezas claves para tres modelos de autos.
El simulador se denomina Simpro.

» Gerencia General Integral: Se refiere a un emprendedor que invent6 los tenpomatics y
decide retirarse dejando la direccion a un equipo de profesionales. Se le denomina

Tenpomatic.

‘7

Publicidad estratégica: se refiere a una organizacién que compite con otros gigantes
empresariales en un mundo competitivo y desleal. Se denomina Adstrat.
Entre las justificaciones que presenta la pagina web, para utilizarlo como recurso
didéctico estan las siguientes:
» Offrece un panorama mas general sobre el proceso administrativo utilizando varios
simuladores.
» Los simuladores de negocios despiertan el interés y la motivacion.
» Se tiene la oportunidad de manejar entornos multidisciplinarios atendiendo varias
especialidades.
» Los simuladores de negocios permiten comparar los conceptos tedricos adquiridos
con lo préctico.
» Permite evaluar y sincronizar la informacion para tomar decisiones.

» Permite poner en préactica sus conocimientos y refuerzan el aprendizaje.
2.17.3. Simuladores GameROI

En su sitio web se describe que representan un simulador de negocios en linea donde el

estudiante tiene la oportunidad de tomar decisiones oportunas, simulando el ciclo de vida de un
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negocio de manera rentable y sustentable. A continuacion, se sefiala, como textualmente lo

describen como recurso didactico, en su pagina web:

Apoya el proceso de aprendizaje en el manejo basico de un negocio permitiendo

establecer un ambiente virtual donde el participante tiene la oportunidad de ser parte del

proceso de direccion. Pone a prueba las habilidades gerenciales y la asertividad en la

toma de un conjunto de decisiones que afectan estrategias, gestion, analisis, resolucion de

problemas y uso de recursos en una empresa 0 negocio ya sea como propia o franquicia.

Mejora el pensamiento estratégico, la comunicacion y la colaboracién de los participantes

como también el trabajo colaborativo (GameROI, 2021).

Este simulador cambia totalmente la forma en que se desarrollan las actividades

explicadas anteriormente; ya que trabaja las &reas gerenciales integralmente y no de forma

separada, de la siguiente manera:

>

El simulador realiza sus operaciones de acuerdo con cuatro rondas con duracion de
una semana.

Los estudiantes creardn su propia empresa de acuerdo a un sector y contexto
seleccionado.

Ante la empresa creada, los estudiantes deberan trabajar atendiendo la siguiente
informacion: balance de la empresa, estado de resultados, flujo de efectivo,
indicadores de la empresa, investigacion de mercado, competencia.

Es necesario tomar decisiones permanentemente con base en: promocién, compra de
insumos, inversion financiamiento, precio de venta de los productos a ofrecer.

Con el simulador se evalta el desempefio de cada equipo de acuerdo con los

siguientes indicadores: rentabilidad, crecimiento sustentable y nivel de incertidumbre.
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» Los estudiantes podran tener acceso a los resultados que se vayan generando y tomar

decisiones de acuerdo con los resultados en cada ronda y al inicio de cada ciclo.

‘/‘f

Los estudiantes recibirdan una calificacion de acuerdo con su desempefio con relacion
a ganancias, por pérdidas del periodo, ganancias por pérdidas acumuladas,
distribucion de utilidades, participacion en el mercado y ¢l riesgo en lo que se refiere
a la liquidez y solvencia.

» Entre los conceptos que aplicaran los estudiantes estdn: elasticidad de la demanda,

estacionalidad, tendencias, productos sustitutos, costos fijos y variables, inversion
inicial, rentabilidad, apalancamientos financieros, toma de decisiones bajo riesgo e
incertidumbre, analisis de resultados, economias de escala, compras a crédito, ventas,
formas de financiamiento, entre otros.

El simulador GameRoi busca desarrollar los siguientes objetivos:

» Desarrollar la capacidad gerencial en pequefios y medianos negocios.

» Proporcionar a los estudiantes una experiencia simulada de lo que es la gestion

empresarial.

» Promover habilidades para trabajar en equipo.

De igual manera GameRoi busca desarrollar habilidades en el estudiante; ya que simula
el nacimiento y desarrollo de una empresa, poniendo en practica todo su potencial buscando la
rentabilidad, crecimiento sustentable y manejo del riesgo a través de las siguientes habilidades:
analizar, comparar, debatir, trabajar en equipo, entre otras.

Finalmente, al culminar cada ronda del juego, los estudiantes podran observar su desempefio en
un ranking que se publica en la pagina oficial del juego. Entre algunas reglas que se toman en

cuenta estan las siguientes:
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Las rondas pueden jugarse de manera presencial o virtual.

Cada ronda dura el tiempo necesario de acuerdo al ritmo de cada equipo de trabajo.
A cada participante se le asigna un usuario y clave.

No hay que descargar nada en la computadora para utilizar el simulador, se utiliza en
linea.

La empresa que obtenga el mayor puntaje a lo largo de las cuatro rondas sera el

ganador.
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3.1. Tipo de Investigacion

La metodologia utilizada en esta investigacion, atendiendo al enfoque, alcance y disefio,
fue de la siguiente manera.

De acuerdo con el enfoque, este estudio fue mixto debido a que se combind un conjunto
de herramientas que permitié acumular y evaluar datos cuantitativos y cualitativos en este
estudio. Esta combinacién se realiz6 con apoyo de los instrumentos que se aplicaron, con la
finalidad de obtener datos confiables, los cuales fueron medidos, analizados y cuantificados con

apoyo de las técnicas de recoleccion de datos.

Algunas caracteristicas del enfoque mixto, de acuerdo con (Sampieri et al., 2014) son las
siguientes: los métodos mixtos caracterizan a los objetos de estudio mediante niimeros y lenguaje
e intentan recabar un rango amplio de evidencia para robustecer y expandir nuestro

entendimiento de ellos”.

Para este enfoque, si se sigue rigurosamente el proceso y, de acuerdo con ciertas reglas
logicas, los datos generados poseen los estandares de validez y confiabilidad, las conclusiones
derivadas contribuirdn a la generacion de conocimiento.

De acuerdo con su alcance, este estudio fue descriptivo — correlacional. Es descriptivo
porque midio los atributos y caracteristicas de los simuladores como recurso tecnologico para el
aprendizaje de los estudiantes y correlacional debido a que buscé conocer la relacion o
mutualidad existente entre los simuladores gerenciales, como variable independiente de este
estudio y el aprendizaje, como variable dependiente; es decir, como los simuladores estian

asociados o causan efecto positivo en el fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes.
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Una vez que se preciso el planteamiento del problema, su enfoque, se definié el alcance de la
investigacion y se formularon las hipétesis (o no se establecieron debido a la naturaleza del
estudio), el investigador debe visualizar la manera practica y concreta de contestar las preguntas
de investigacion, ademas de cumplir con los objetivos fijados. Esto implica seleccionar o
desarrollar uno o mas disefios de investigacion y aplicarlos al contexto particular de su estudio
(Sampieri et al., 2014).

Para efectos del presente estudio, el disefio que se utilizé fue el preexperimental.
(Del Castillo et al., 2014) realizan las siguientes diferencias entre los disefios de investigacion: el
disefio experimental, el preexperimental y el cuasiexperimental se debe considerar a partir de un
continuo entre el camino al control experimental, siendo el disefio pre- experimental el
intermedio entre ambos. La diferencia esta en el grado en que el experimentador o investigador
controla lo que desea estudiar, por ejemplo:

» Difiere en el grado de manipulacion de los sujetos y las condiciones

v

Identifica las condiciones, pero los sujetos no son asignados a ellas.

» Realiza una observacion natural de los sujetos en las condiciones existentes.

V

Difiere en la magnitud de la investigacion, pero no en la formulacion de la pregunta
de investigacion.

» Solo establece la relacién entre variables, pero no las controla.

» Esta limitado para medir los resultados.

El modelo seleccionado para este estudio es el de preprueba, tratamiento y posprueba.
Este disefio ofrece una ventaja sobre el anterior (estudio de caso con una sola medici6n), pues

existe un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenia el grupo en las variables
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dependientes antes del estimulo; es decir, hay un seguimiento del grupo (Hernandez Sampieri
etal., 2014).

Se desarrollé aplicando previamente una prueba a los grupos seleccionados como sujetos
de la investigacion para ello, los cuales fueron escogidos considerando lo diferentes énfasis que
ofrece la licenciatura en Administracién de Empresas.

Luego se le aplico el estimulo o tratamiento experimental, que en el presente estudio seria
el simulador gerencial. Finalmente, se le entregd una posprueba con la finalidad de cotejar los
cambios obtenidos.

Los resultados obtenidos en la preprueba (antes de utilizar el simulador) sirven de
comparacion con los resultados de la posprueba (después de utilizar el simulador) dentro del
preexperimento, los cuales mas adelante seran explicados.

3.2. Fuentes de Informacién
Segin (Garcia et al., 2019) las fuentes de informacion son:

Son instrumentos para el conocimiento, acceso y bisqueda de la informacion, su objetivo

principal es el de buscar, fijar y difundir la fuente de informacién implicita en cualquier

soporte fisico, estas se pueden catalogar desde diferentes perspectivas, sin embargo, cada
autor puede elaborar su propia clasificacién dependiendo su grado de informacion. De
acuerdo con el grado de informacidn que proporcionan, las fuentes de informacion se
dividen en primarias, secundarias y terciarias; esta division se utiliza generalmente en el
ambito académico.

Las fuentes de informacion representan la herramienta o recurso que permite acceder a

datos, cuyo contenido permite contar con un conjunto de informacién que le asigna veracidad,
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confianza y credibilidad al proyecto de investigacion, logrando satisfacer de esta manera, la
demanda o necesidad de informacion.

Revisando la literatura basica sobre fuentes de informacion encontramos diversas

clasificaciones clasicas, dependiendo de la perspectiva desde la que se traten: seglin los

medios de transmision (fuentes documentales y fuentes bibliograficas), segun el soporte

(fuentes impresas y fuentes electronicas), segun la accesibilidad (fuentes inmediatas,

fuentes mediatas y fuentes grisesl), si bien la mas asentada y reconocida clasificacion en

el 4rea es la que atiende al nivel de informacion: fuentes primarias, fuentes secundarias,

fuentes terciarias y obras de consulta o referencia (Lopez-Carrefio, 2017).

En el desarrollo de esta investigacion, se considerd la aplicacion de las fuentes segun el

nivel de informacion, de la siguiente manera:

» Fuentes primarias: las originadas por los sujetos de investigacion en encuesta o
entrevista, en este caso los estudiantes, docentes de la Escuela de Administracion de
Empresas y expertos internacionales. Las consultadas en periddico, boletin
estadistico, tesis doctorales, sitios web, libros, revistas cientificas.

» Fuente secundarias: las revisadas en repositorios, bibliotecas especializadas, base de

datos, diccionarios.

Y

Fuentes terciarias: Su principal funcion es la de organizar y depurar las primera dos
fuentes antes mencionadas es por ello que las consultadas en este estudio fueron a
través de catalogos y directorios virtuales.
3.3. Poblacién y Muestra

De acuerdo con el boletin estadistico, presentado por la Direccion de Planificacion de la

Universidad Autonoma de Chiriqui y publicado en su pagina web, 1a poblacion total de los
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estudiantes de la Facultad de Administracién de Empresas a nivel de licenciatura fue de 1,248 en
el primer semestre y 1,100 en el segundo semestre de pob}acién total 1,100 estudiantes, 350
estudiantes son de la Escuela de Administracion de Empresas, de los cuales 160 son del sexo
masculino y 190 son del sexo femenino. Durante el segundo semestre 2019, correspondiente a la
Escuela de Administracion de Empresas, fue de 315, de los cuales 140 son del sexo masculino y
175 del sexo femenino (UNACHI, 2020).

La poblacion total del personal docente es de 47 docentes, de los cuales 26 son de la
Escuela, objeto de estudio. En el area administrativa de la escuela existen 6 administrativos,
incluyendo la directora de escuela y de departamento.

El muestreo que se utilizara en esta investigacion, de acuerdo con el disefio de
investigacion, la hipotesis, variables y los objetivos presentados anteriormente sera el

probabilistico bajo un muestreo estratificado
3.3.1. Seleccion de los Elementos Muestrales

Los sujetos de investigacion fueron seleccionados de acuerdo con los siguientes criterios:
Criterios generales del objeto en estudio

» Los estudiantes participantes deben haber finalizado sus dos primeros afios del plan
de estudio de la licenciatura en Administracion de Empresas.

» El grupo seleccionado debe estar compuesto por estudiantes de todos los énfasis
ofrecidos por la Escuela de Administracién de Empresas.

» Los sujetos a investigar deben estar disponibles permanentemente de manera grupal y
formar parte de la poblacion de interés en el presente estudio.

Se escogid el muestreo estratificado con afijacion proporcional como técnica

probabilistica utilizada para determinar la poblacion estudiantil de tercer a quinto afio de la
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Licenciatura en Administracion de Empresas, divididos en subgrupos o estratos. La distribucion
se hace de acuerdo con el tamafio de la poblacion en cada estrato.
Para estratificar la poblacion estudiantil en estudio, se contemplaron tres estratos: tercer
afio, cuarto afio y quinto afio. Se escogio este método; ya que tiene mayor facilidad operativa, es
de bajo costo y lo mas importante contiene mayor accesibilidad con los estudiantes; ya que, en
tiempos actuales de pandemia a nivel mundial, el contacto fisico se hace un impedimento por la
medida implantada del distanciamiento social. En este sentido, la muestra a investigar estaria
disponible integralmente y con diferentes especialidades de la siguiente manera:
» Estrato 1: Poblacién estudiantil tercer afio licenciatura en administracion de empresas:
119

» Estrato 2: Poblacién estudiantil cuarto afio licenciatura en administracion de
empresas; 96

» Estrato 3: Poblacion estudiantil quinto afio licenciatura en administracion de
empresas: 17

El proceso para realizar un muestreo estratificado proporcional es determinado por la
siguiente ecuacioén. El proceso para realizar este muestreo estratificado proporcional es

determinado por la siguiente ecuacion.

N, n
W, = W) = S NNh:

Donde,



: Ponderacion del estrato h,

: Numero total de estudiantes en el estrato h,

ny

: Numero de estudiantes de la muestra en el estrato h.

Este estudio considera una muestra de setenta estudiantes, con estratos, manteniendo las

mismas proporciones por tamaiio y quedando definidos de 1a siguiente forma.

Tabla 2

Muestreo aleatorio estratificado proporcional

Tamafio de la poblacion objetivo... ... ...

232
Tamafio de la muestra que se desea obtener... ... ............. 70
Nuamero de estratos a considerar... ...............cooveeveeeenn .. 3
N° sujetos en R Muestra del
Estrato Identificacion el estrato <1 estrato
1 Tercer afio 119 51.3% 36
2 Cuarto afio 96 41.4% 29
3 Quinto afio 17 7.3% 5
100.0% 70

Por otro lado, el método por estrato no va a introducir sesgos porque los grupos

seleccionados estan compuestos por estudiantes de diversas especialidades dentro de la
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licenciatura, lo que vuelve mas integro el trabajo en equipo, puesto que trabajaran de manera
colaborativa.

El muestreo estratificado proporcional proporciona un menor o igual error muestral
que el muestreo aleatorio simple, siendo el méas preciso. La estratificacion produce un mejor
calculo muestral cuando los estratos son diferentes entre si (Argibay, J. C, 2009).

3.4. Descripcion de las Variables de Estudio

Una caracteristica o propiedad que puede variar entre individuos o conjuntos, se
denomina variable. Reciben el nombre de variable independiente (x) la caracteristica o propiedad
que se supone la causa del fenomeno estudiado que no se puede controlar y variable dependiente
(y) aquella cuyas modalidades o valores estan en relacion con los cambios de la variable
independiente, pero que si es factible de controlarse cientificamente (Baena Gracid, 2019).

Para efectos de desarrollar esta definicion, se presentan dos cuadros en el anexo 1y 2
donde se puede apreciar la correspondencia entre el problema, los objetivos, supuestos, variables,
dimensiones y variables. Con apoyo de estos cuadros se pasara a detallar la definicion
conceptual, operacional ¢ instrumental de cada una de las variables en esta investigacion, objeto

de estudio.
3.4.1. Variable Independiente: Simuladores Gerenciales

3.4.1.1. Definicion Conceptual
La adopcién de decisiones en el ambito econdmico y financiero requiere familiarizarse
con las consecuencias que las mismas tienen sobre los sujetos econdmicos. Por esa razon, es
preciso aprender las consecuencias que cada decision economica o financiera induce en el
propio sujeto y, mas aun, en el en- torno econémico. La adquisicion de estas habilidades puede

realizarse a través del entrenamiento mediante el empleo de simuladores, mas 0 menos
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sofisticados, que captan en buena medida el comportamiento (desde distintas Opticas) del sujeto
sobre el que adoptar decisiones (Otal Franco et al., 2007).
3.4.1.2. Definicién Instrumental

Como herramienta did4ctica, representa un software que facilita la formacion académica
como un entrenamiento practico para los estudiantes de administracion de empresas, en donde
dentro de su proceso de ensefianza aprendizaje van a desarrollar habilidades que corresponden a
las diferentes areas de una empresa. Para efectos de este estudio se utiliz6 un cuestionario y lista
de cotejo, desarrollados por el investigador para medirla con diferentes preguntas en funcion del
nivel de conocimiento que tienen los estudiantes sobre el simulador, si les resulta interesante el
uso del simulador, si el simulador permite desarrollar planes, dividir tareas, asignar recursos, si
promueve el liderazgo y la participacion colaborativa y si le permite aplicar estrategias o tomar
decisiones.

3.4.1.3. Definicion Operacional

En este estudio, operacionalmente, se definird esta variable a través de las siguientes
dimensiones: atributos del simulador, utilidad didactica y actividades con indicadores tales
como: nivel de conocimiento, de atraccion, nivel de la relacion teoria practica, numero de tareas
organizativas, interpersonales y de pensamiento critico que desarrolla el estudiante con el
simulador.

En la encuesta pretest y postest, esta variable se operacionaliza a través de la prueba
estandarizada (ver anexo 3: prueba pretest y postest) desde la primera pregunta hasta la cuarta.

La simulacién gerencial como variable independiente y recurso didactico fue evaluado a
través de las siguientes categorias:

5 = Muy de acuerdo
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4= De acuerdo
3= Indiferente
2= En desacuerdo

1= Muy en desacuerdo
3.4.2. Variable Dependiente: Aprendizaje

3.4.2.1. Definicion Conceptual |
Modificacion relativamente permanente de la conducta refleja, operante o cognitiva del
sujeto, debido a la exposicion con situaciones estimulantes o a la actividad practica, bien fisica,
bien cognitiva, que no puede ser atribuida a pautas de comportamiento innatas, a situaciones
transitorias del organismo o al desarrollo madurativo. Cambio en la conducta, debido a la
experiencia que no puede explicarse por un estado transitorio del organismo, por la maduracion o
por tendencias de respuesta innata (Gallardo & Camacho, 2008).
3.4.2.2. Definicion Instrumental
El aprendizaje basado en la simulacion que se propone en este estudio, posibilita a que
los estudiantes puedan intervenir en practicas experimentales gracias al software que emite
ordenes al simulador para que simule una actividad. Para su definicion instrumental, se
desarrollara a través de pruebas antes y después, asi como lista de cotejos y observacion. Con
estos instrumentos se buscd encontrar respuestas con relacion a preguntas tales como: deteccion
de aciertos y errores con el uso de los simuladores, precision y aplicacion de teorias aprendidas,
manejo apropiado del simulador como herramienta tecnolégica, resolucion de problemas, toma
de decisiones realizadas, organizacion de la informacion para generar conocimiento y cémo ha

aplicado ese conocimiento teérico con la préctica en el simulador.
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3.4.2.3. Definicion Operacional

Su desarrollo se realizo de acuerdo con las siguientes dimensiones: metacognicion,
competencias y construccion de conocimiento, atendiendo indicadores como la frecuencia de
aprender de los errores, numero de actividades en competencias instrumentales, interpersonales,
sistematicas, asi como el porcentaje evidenciado de situaciones de aprendizaje nuevas con el uso
del simulador. En la encuesta pretest y postest (Ver Anexo 3), esta variable se operacionalizé
desde la quinta pregunta hasta la sexta.

El aprendizaje como variable dependiente serd medida a través de preguntas
desarrolladas en un cuestionario, por medio de la escala Likert, atendiendo las siguientes
alternativas;

5 = Muy de acuerdo
4= De acuerdo

3= Indiferente

2= En desacuerdo

1= Muy en desacuerdo

Con la finalidad de contar con la seguridad de que existe comprension por parte de los
sujetos de esta investigacion, con relacion a las preguntas que se le aplicaran, se validaron las
técnicas de recoleccion de datos a través de una prueba piloto.

3.5. Técnicas de Investigacion

Son necesarias e indispensables en el procesamiento de la informacion con la finalidad de

cumplir con el control en el manejo de los datos y orientacion. Es importante recordar que en la

seleccion de las técnicas de informacion se debe tener clara la diferencia entre datos e
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informacion, la primera representa un valor o un atributo y la segunda es el conjunto de datos
procesados con ayuda de un instrumento con la finalidad de tomar decisiones. Para el desarrollo
de este estudio, se utilizaron como técnicas de investigacion el andlisis documental, la encuesta,

la entrevista, lista de cotejo y las pruebas pretest y postest.
3.5.1. Analisis Documental

Para este analisis documental y bibliografico se consultaran libros fisicos, digitales,
trabajos publicados en repositorios, manuales y articulos relacionados con los simuladores y su
relacion con el aprendizaje en las diferentes especialidades como herramienta didactica.

Es la indagacion y analisis de informacion documental. Se realiza en el primer momento
de la investigacion para la revision bibliografica y ubicacion teérica del problema de
investigacion, elaboracion del marco tedrico y organizacion de la informacion seleccionada.
Estas técnicas dicen ;qué?, ;como?, ;para qué?, ;cuando? y jdonde buscar?; su forma de
utilizarlas y sistematizarlas para su analisis y presentacion. Entre estas técnicas estan las

bibliogréaficas, hemerograficas, videograficas y fichas de trabajo (Campos, 2014).
3.5.2. Entrevistas

Este instrumento permitio que el investigador se reuniera con cada una de las fuentes
primarias con la finalidad de recopilar informacion sobre el tema de estudio, de acuerdo con
preguntas semiestructuradas. Cabe resaltar que es una conversacion entre el entrevistador
(investigador) y el entrevistado (profesor — estudiante) en el que se busca entablar un proceso de
comunicacion en el que interviene de manera agregada, ademas de las palabras expresadas,
gestos, posturas y otras expresiones no verbales de ambas partes; es decir, tanto del entrevistador

como del entrevistado (Ver Anexo 6).
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3.5.3. Encuestas

Esta investigacion buscé obtener respuestas, utilizando preguntas estructuradas con la
finalidad de despertar el interés en las fuentes primarias que lo van a responder. Esta vinculada
directamente con la entrevista, ya que tienen carﬁcteﬁsticas comunes. Se desarroll6 de acuerdo
con el cuadro de variables presentado en el anexo nimero dos, ya que correlaciona los aspectos
necesarios considerados en los objetivos e hipotesis.

Con la finalidad de mantener motivado al sujeto de estudio, la encuesta iniciara con las
preguntas mas sencillas en lo que se refiere al nivel de conocimiento sobre €l uso de un
simulador gerencial (Ver Anexo 3 y 4), para luego pasar a las complejas y significativas del
estudio y asi poder responder a las preguntas presentadas en el planteamiento del problema. Esto

permitid darle un orden a la técnica para su posterior tabulacion.
3.5.4. Lista de Cotejo

Como parte del método cientifico, esta técnica de recoleccion de datos se considera en el
presente estudio con la finalidad de recoger datos de manera consciente sobre los fendmenos de
la investigacion, con relacion a sus objetivos e hipdtesis en sus ambientes naturales.

En este estudio se verificara el desenvolvimiento del estudio cuando el estudiante usa el

simulador, mediante la observacion, por parte del investigador (Ver Anexo 7).
3.5.5. Pruebas Pretest y Postest

El disefio de estas pruebas implica dos mediciones en lo que se refiere a la variable
dependiente con relacion a la variable independiente. Cabe sefialar que, en este estudio, el
estudiante ejerce la funcién de autocontrol en donde el investigador observara su

comportamiento antes y después del tratamiento.
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3.6. Validacion del Instrumento

En el estudio de (Escobar-Pérez & Cuervo-Martinez, 2008) sobre Validez de contenido y
juicio de expertos: una aproximacion a su utilizacion, se refieren al juicio de expertos como:

Un procedimiento que nace de la necesidad de estimar la validez de contenido de una
prueba. Para realizarlo se debe recabar informacion de manera sistemdtica con los siguientes
pasos para que el proceso de juicio de expertos sea mas eficiente.

1. Definir el objetivo del juicio de expertos. En este apartado los investigadores deben tener clara
la finalidad del juicio, ya que puede utilizarse con diferentes objetivos: (a) Establecer la
equivalencia semantica de una prueba que se encuentra validada en otro idioma, (b) evaluar la
adaptacion cultural, es decir, el objetivo de los jueces es evaluar si los items de la prueba miden
¢l mismo constructo en una cultura distinta; asi por ejemplo, los items que midan agresividad en
una prueba validada en el Tibet, pueden no estar midiendo lo mismo en Alemania, y (c) validar
contenido en una prueba disefiada por un grupo de investigadores.

2. Seleccion de los jueces. Para ello han de tomarse en cuenta los criterios especificados
anteriormente para la seleccion, considerando la formacion académica de los expertos, su
experiencia y reconocimiento en la comunidad. Se propone un minimo de cinco jueces, dos de
los cuales deben ser expertos en medicién y evaluacion, y para el caso de traducciones y
adaptaciones de pruebas, se requiere por lo menos un experto en lingiiistica.

El instrumento se procedio a ratificar con apoyo de especialistas, utilizando una guia para
validar instrumentos de investigacion para tales fines (Direccion de Investigacion, Universidad
Adventista de Chile, 2017), con apoyo de los siguientes expertos:

» Ing. James Arias Cisneros, docente de la Universidad de Cuenca en Ecuador y

especialista en el uso de los simuladores gerenciales
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» Ing. Luis Fernando Chaves, Magister en Administracion de Empresas, Universidad
Técnica Nacional. Costa Rica

» Maximiliano Romero. Universidad Nacional de La Matanza, Argentina. Especialista
en Administracion de Empresas

» Juan Martin Rodriguez, Universidad Austral, Argentina. Especialista en
Administracién de Empresas

Los expertos expresaron las siguientes observaciones: cambiar terminologias como
control de dominio cognitivo, autodireccion del pensamiento, adaptabilidad, inteligencia
emocional, empatia y proactividad. Recomendaron a la investigadora de este estudio, utilizar
palabras sencillas en el disefio del instrumento, de tal manera que no confunda al objeto de
estudio, con la finalidad de evitar imperfectos en la sintaxis y poder realizar el estudio
objetivamente (Ver Anexo 5).

Por otro lado, 1a prueba piloto (PP) es parte de la metodologia de investigacion que sirve
para realizar aproximaciones reales de los proyectos de investigacion antes de establecer la
prueba final. Para que un trabajo formalice la recoleccién de sus datos, debe tener como
antecedente haber realizado una PP; esto contribuye a mejorar la validez y confiabilidad
de los procedimientos (Mora et al., 2015).

Luego de que los expertos validaran el instrumento, se procedio con la aplicacion de una
prueba piloto con el apoyo de 27 estudiantes de tercer afio, Escuela de Administracion de
Empresas.

La elaboracion y aplicacion de instrumentos de medida es una tarea habitual en la

investigacion socioeducativa. La utilizacion de cuestionarios, escalas y test requiere que

estos sean instrumentos vélidos y fiables. La fiabilidad, entendida como la precision en la
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medida de una caracteristica o un atributo, se puede calcular de diferentes maneras. El
coeficiente Alfa de Cronbach es uno de los habitualmente referenciados, y se puede
utilizar en variables de escala. El programa estadistico SPSS permite calcular este valor
de manera relativamente facil y agil, contribuyendo asi a la toma de decisiones relativas a
la utilizacion del cuestionario o test, dado que la significacion del coeficiente ha de tener
en cuenta el contexto en el que se aplica (Rodriguez-Rodriguez & Reguant-Alvarez,
2020).

Los resultados de la prueba piloto fueron evaluados de acuerdo con la técnica Alfa de Cronbach,

arrojando los siguientes resultados:

Tabla 3
Fiabilidad
Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de casos

N %
Valido 21 95.5
Casos f;xcluido | 45
Total 22 100

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

0.939 27




Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de  Correlacion i :
! . Cronbach si
escalasiel escalasiel total de
el elemento
elemento se elemento se ha elemeqtos S e
ha suprimido  suprimido corregida suprimido

VAR00001 122.5714 83.857 0.479 0.938
VARO00002 122.6667 80.633 0.656 0.936
VAR00003 122.7143 81.314 0.689 0.936
VARO00004 122.8095 79.262 0.745 0.935
VVAR00005 122.6667 77.033 0.894 0.933
VARO00006 122.7143 83.114 0.477 0.938
VAR00007 122.6667 80.633 0.656 0.936
VAR00008 122.9048 79.89 0.678 0.936
VAR00009 122.7143 79.214 0.778 0.934
VARO0010 122.5238 82.162 0.809 0.936
VAR00011 122.619 78.448 0.694 0.935
VAR00012 122.8571 75.329 0.818 0.933
VAR00013 122.6667 79.133 0.812 0.934
VAR00014 122.7619 78.49 0.834 0.934
VAR00015 122.619 83.848 0.439 0.938
VARO00016 122.6667 82.333 0.595 0.937
VARO00017 122.7619 78.89 0.793 0.934
VARO00018 122.6667 79.833 0.507 0.939
VARO00019 122.8571 74.829 0.738 0.936
VAR00020 122.619 78.748 0.669 0.936
VAR00021 122.619 85.048 0.287 0.94
VAR00022 122.4286 87.857 -0.087 0.941
VAR00023 122.5238 85.062 0.356 0.939
VAR00024 122.5238 85.562 0.28 0.94
VAR00025 122.6667 84.033 0.389 0.939
VAR00026 122.619 85.448 0.237 0.94
VAR00027 122.4762 87.062 0.07 0.941

(Tuapanta Dacto et al., 2017) en su articulo Alfa de Cronbach para validar un
cuestionario de uso de TIC en docentes universitarios, se pueden clasificar los niveles de
fiabilidad segtin el Alfa de Cronbach de la siguiente manera:

1- Excelente 09,1

>

2 Muy bueno 0.7,0.9
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3 Bueno 0.5,0.7
4. Regular 0.3,0-5
5 Deficiente 0,03

En la prueba piloto, los resultados, de acuerdo con la técnica de Cronbach, fueron de 0.94; por lo
que el instrumento de medicion, después de aplicar las observaciones de los expertos, es
excelente.

3.7. Técnicas de Andlisis

Considerando el tipo de muestreo probabilistico, con una muestra estratificada y la hipdtesis de
este estudio, las técnicas de analisis que se utilizaron fueron aquellas que se encuentran bajo los
criterios de la estadistica apoyadas con el programa estadistico SPSS. Se debe recordar que estas
técnicas se emplean con la finalidad de establecer la probabilidad de que una conclusion que se

obtiene a partir de una muestra sea aplicable a la poblacion de la cual se obtuvo.
3.7.1. Prueba T de Student para Diferencias de Medias

Es utilizada para medir las medias de uno o varios grupos a través de la estadistica deductiva y
determinar si existen diferencias significativas entre tales medias; ya que a través de este tipo de
estadistica se asume que la variable dependiente guarda un desarrollo o distribucién normal.

Con una t-prueba, €l investigador desea indicar con un cierto grado de confianza que, la
diferencia obtenida entre las medias de los grupos es realmente significativa e importante en el
andlisis estadistico de esta investigacion. Es importante recordar que si la t-prueba produce un t-
valor tiene una probabilidad de .01, se dice que la probabilidad de conseguir la diferencia

encontrada seria por casualidad una en cien veces.
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3.7.2. Analisis de Varianza

Con esta técnica se busca desarrollar un andlisis estadistico para evaluar si los resultados
obtenidos en ¢l pre y pos test de esta investigacion son significativos. Cabe resaltar que, a
diferencia de la técnica t expuesta en el parrafo anterior la ANOVA va a permitir comparar las
variaciones en los participantes. Se fundamenta su uso en este estudio debido a que con la
prueba t se va a comparar dos grupos, por ejemplo, entre hombres y mujeres con la finalidad de
evaluar la importancia de cualquier diferencia; sin embargo, cuando existe mas de dos grupos a

evaluar, se requiere utilizar otra.
3.7.3. Prueba de Shapiro — Wilk

Las pruebas de bondad de ajuste se utilizan para contrastar si los datos de la muestra pueden
considerarse que proceden de una determinada distribucion o modelo de probabilidad. Es
importante recordar que, de acuerdo con estudios realizados anteriormente, cuando el tamafio de
la muestra es igual o inferior a 50, la prueba de contraste de bondad de ajuste a una distribucion
normal que puede utilizarse es la prueba de Shapiro-Wilk. En definitiva, las pruebas de bondad
de ajuste permiten verificar qué tipo de distribucion siguen los datos y, por tanto, qué pruebas

(paramétricas o no) se puede utilizar en el contraste estadistico.
3.7.4. Wilcox Prueba no Paramétrica

Con esta técnica se busca comparar las muestras relacionadas con la finalidad de
determinar la diferencia o disgregacién de un grupo con relacion al otro. Con el uso de esta
prueba se busca fortalecer o apoyar la prueba T Student y asi poder reservar el equilibrio de las
muestras utilizadas en este estudio. Es importante recordar que la prueba de Wilcox se utiliza

para comparar las medianas de dos grupos independientes.
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4.1. Proceso de la Simulacién

El estudio fue desarrollado de acuerdo con el siguiente proceso:

>

Y

Los estudiantes fueron seleccionados de acuerdo con el muestreo probabilistico, bajo
una muestra por estrato considerando estudiantes de 3,4,5 y seis créditos de maestria
de la Escuela de Administracion de Empresas.

Los sujetos de investigacion, que usaron el simulador, fueron agrupados en 18 grupos
de 4 estudiantes, considerando la participacion de alumnos de los diferentes énfasis;
es decir, dos del énfasis de finanzas o de mercadotecnia y uno del énfasis en
administracion de personal. De esta manera se garantizo la objetividad, tomando en
cuenta que los equipos tuviesen representantes de todas las areas involucradas en el
simulador. (ver adjunto 6)

Se le aplico 1a prueba pretest a los sujetos de investigacion antes de recibir el
tratamiento a utilizar en esta investigacion.

Los estudiantes participantes recibieron una induccion via zoom sobre el uso del
simulador con la presencia de la directora de escuela y otros docentes que le imparten
clases. Se les notific6 a los equipos que los tres primeros lugares en el ranking, como
las empresas mas productivas recibirdn premios de compensacion.

Los estudiantes fueron capacitados por dos semanas en el uso del simulador.

Luego se les ofrecid la oportunidad a los 18 grupos de simular la creacion de una
empresa de chocolate tomando decisiones de produccion, administracion de personal,
marketing y finanzas (Ver anexo No. 7)

El proceso de simulacion fue desarrollado por seis rondas, tomando decisiones de

acuerdo al tutorial (Ver anexo 7).
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» En la primera ronda los estudiantes planificaron su empresa a través de una fase de
lanzamiento de su negocio sin todavia comercializarlo. Para iniciar su negocio virtual
contaban con un disponible de 100,000 ddlares.

Figura 1

Primera ronda: Bienvenida al simulador

.2 - - A - —

ado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).

2T

Nota; Tom

Contiene las caracteristicas basicas del simulador con las reglas de la competencia.

Figura 2

Primera ronda: Seleccion del lugar
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Era la primera decisién que tomaron los equipos, escoger el lugar donde iba a operar su
negocio. Las opciones eran: la City zona empresarial, la Zona residencial, siendo la mas
exclusiva y la zona shopping como centro comercial.

Figura 3

Primera ronda: Decoracion del local

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
Para iniciar el negocio, los equipos seleccionaron la decoracion del local. Existian varias
alternativas con diferentes precios: lujo, top, medio y estandar.

Figura 4

Primera ronda: Chocolates a vender

- 3G -
Vantas Por Variedad
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El estudiante tenia que escoger el tipo y la cantidad de chocolate que iba a comercializar.

Figura 5

Primera ronda: Seleccién del personal

Imie que no
niveles de

[l = 2 Akt booo ~r — v

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
Se refiere a la cantidad de trabajadores que se requeria para operar de acuerdo a la
produccion proyectada.

Figura 6

Primera ronda: Financiamiento

ORES

compras de materia prima en vo (obtenien
o de hasta 30 dias (convirt a los provee:
o de tu empresa)

XB sruseo |
[ —_— E

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
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El simulador contaba con un banco donde el estudiante solicitaba financiamiento de ser
necesario.

Figura7

Primera ronda: Balance proyectado

i 3G - A
Balanes - Proyectado

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
Consistia en una proyeccion, tomando en cuenta que las decisiones no estaban
procesadas, razon por la cual podia variar.

Figura 8

Segunda ronda: Decisiones tomadas

3G * 3
Decisisnes Tomadas

$-12979.8

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
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La segunda ronda: en esta ronda se tuvieron a disposicion informes producto de las
decisiones procesadas. Se muestran los cambios con relacion a las ventas proyectadas, precios,
forma de pago y marketing, entre otros aspectos.

Figura 9

Segunda ronda: Decisiones tomadas

- 3G o %

DNooiswinas Tomadas

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
Las decisiones en este caso consideraron capacidad de produccion, stock, y
financiamiento.

Figura 10

Segunda ronda: Produccion

Ayuda en pantalis
‘ SECCIONE UN CAMPO PAB ¥Er SU ACSCNPCIon

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).



En esta ronda se podia elevar la capacidad productiva, lo que podia encarecer de igual

manera el equipamiento.

Figura 11

Segunda ronda: Recursos humanos

Wl Avuda en pantaia

Seleccione un campo para ver su descripcion

.

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).

Al considerar mayor produccion, igual esta decisién generd aumento del personal.

Figura 12

Segunda ronda: Cash flow proyectado

o P
Cash Flow - Proyedtado

aja

&
"
E
Ei

o

[RIE T
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Con esta informacidn, cada equipo pudo evaluar su caja con los ingresos operativos y sus

egresos.



La tercera ronda: en esta ronda, los estudiantes tuvieron la oportunidad de cambiar
algunas decisiones desarrolladas en la primera ronda como lo es la decoracidn del local.
Aumentar la cantidad de productores, igual que los vendedores, aumentaron la jornada de
trabajo. El dia de pago a los proveedores. Aumentaron la produccion, variedad de chocolate,
ventas proyectadas.

Figura 13

Tercera ronda: Ventas y stock por variedad

- 3G - % .
Ventus y Stock por Varisdsd - Pariodo Anterior

Y =y e L ] AR s St vt ML AR 8 A s . ———— s

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
Aqui se pudo apreciar cuanto chocolate se ha vendido por kilogramo con su nivel de
stock final.

Figura 14

Tercera ronda: Ventas por dia y hora

- .
Vantas Por Dia y Hora - Pariodo Anterior

- Ash & . sazacsan 00 BB e S2286T.T m

o Eameraiie 2 A st b

e

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
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Se aprecia el porcentaje de las ventas por semana, dia y hora.

Figura 15

Tercera ronda: Estado de resultado

o 3G @®S % »
Estado de Resultados - Parlodo Anterior
Mone Mome
$162. 9.6 d v 339.000.0
84888 8 L o 3,947 4
$r828
$1.7823
$-2.100.0
9345
so0
$-26308

s30800

L E I B e

A IBOIE Renss ved SIMULADOR DE MEGOCIOS.

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).

El simulador ofrecia un estado de resultado proyectado sobre el desarrollo del trimestre
Jugado a partir de esta ronda, considerando hasta el porcentaje de cambio.

La Cuarta ronda: en esta ronda y las siguientes, las decisiones claves estuvieron en la
calidad de la presentacion del chocolate, asi como mantener el stock adecuado, razén por la cual
la produccion tenia que definir la adquisicion de materia prima, atendiendo esta variable. De
igual manera, se les record6 a los empresarios, informacion importante, asi como de la
importancia de las decisiones blandas, las cuales se les presentaba en la Tablet que estaba

incluida dentro del simulador.
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Figura 16

Cuarta ronda: Recordatorio

A - [

Note;: mado d Tutorial (IAE Business Schoo, ZI).

Consistio en recordar al estudiante que el simulador incluia un semaforo donde el
estudiante podia verificar sus decisiones en términos del color que mostraba; por ejemplo, si
estaba en rojo existia insuficiencia de equipamiento o recurso humano. De igual manera, en esta
ronda se recordaba la importancia de las habilidades blandas con decisiones cualitativas.

Figura 17

Cuarta ronda: Riesgo por trabajo

&® %
Riesgos da Trabaje

e ‘ sasacoss WA X [ vreviinoo | EmEen
Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
Se alerto al empresario de los riesgos a los que estaban expuesto los trabajadores, razon

por la cual se le presentaron diferentes alternativas para elegir.
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La quinta ronda: en esta ronda se continuaron desarrollando las variables de las rondas
anteriores, como precio de acuerdo a sus costos y margen de utilidad, inversion en marketing,
ventas proyectadas y forma de pago incluyendo descuentos.

Figura 18

Quinta ronda: Valores nominales

pTa -« 3 »
Vslores Nominales

Si4, 1480

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
Con este reporte los estudiantes podian evaluar y actualizar los precios producto de la
inflacion.
Figura 19

Quinta ronda: Feedback riesgo de trabajo

i 3G L ] L]
FEEDBACK' Riesgo de Trabajo

$14,148.0

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).
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Se les recordé a los estudiantes los riesgos que podian asumir los trabajadores con el uso
del equipo.

La sextaronda: en esta ronda existio cambios en el precio para adquirir la materia prima,
en el alquiler; por ende, hubo cambio en el precio. Los medios de pago se mantuvieron, asi como
los vendedores. El horario de trabajo fue cambiado por la demanda. Contempl¢ dias feriados por
fin de afio y se tenia que decidir si el local abria dias feriado, por fin de afio; ya que se debia
pagar al personal doble jornada.

Figura 20

Sexta ronda: Decisiones tomadas

Petiodo Actusl

D crae
Ventan Proyeciscas Premeum
Ventas Proyectadas | specisies
Mentas Pyoyeciaces | atands:
Precio Premasm

Pracio | speciates

Precio | susnca

Martetng

Posnet

Descuento en tlectve

Caibaiiiiad

Varwedad de (rsenos
Stk Dresmm

Stock | apeciaies

ook | stande
Moductonms

Horas Fxwas Productones
Vendedosns,

Horas | xiras Vesdesores.
e roveenoues,
(NETIRCIOn \sliaces.

b i Cuarrmen

Paza Fya

- e

Nota: Tomado del Tutorial GameROI, (IAE Business School, 2021).



Esta informacion estaba disponible en la tableta dentro del simulador, a partir de la
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segunda ronda con la finalidad de que el estudiante pudiese comprobar su ejecucion en cada una.

De igual manera, en cada ronda existian informes gratuitos sobre el rendimiento de la empresa

como lo eran estado de resultados, balances proyectados, cash flow, ventas, margen del producto

¢ indicadores del negocio. También estaban disponibles informes sobre mercado, precios y

ventas de la competencia, los cuales se tenian que pagar para adquirirlos.

Los resultados del ranking, por cada ronda fueron publicados en las redes sociales de la

Escuela de Administracion de Empresas, por parte del presidente de la asociacion de estudiantes

José¢ Francisco Guevara de la siguiente manera:

Figura 21

Competencia interna en simulacién de negocios

COMPETENCIA INTERNA EN
SIMULACION DE NEGOCIOS

Escuela de Administracion de Empresas

e (=)

Coordinadora: Mgtra. Rosa Moreno

Tabla de resultados

Segunda Ronda

“"Conoce [fos resultados de la segunda ronda de
decisiones de fa Competencia Interna en
Simulacion de INegocios, en su ciclo definitoria;
coordinada por la profesora Rosa Moreno.

En esta segundao ronda los equipos, Iluego de
realizar inversiones paora la puesta en marcha de
sus negocios de chocoloterios en o primera
ronda; han iniciado sus ventas en el sector elegido
de Jla ciudad GameRoi. Laos posiciones van
determinadas por el vaolor total del negocio ™

> > >

Fuente: captura de instagram ac_empresas

Por cada ronda jugada los estudiantes podian monitorear los resultados.



Figura 22

Tabla de resultado, ronda dos

COMPETENCIA INTERNA EN
SIMULACION DE NEGOCIOS
Fscuela de Administracion de Empresas o | (__‘

Tabla de resultados

Segunda Ronda

Nombre del saquipoe 2 smpress Valor del rnegoesie
T. NAAF Cocoo =733 980
Z. RIK CHOKLAD =733 057
3. Chocolarterio Dulce y Amaoargo =722 788
4. Chocolatisimo =27 77. 405
5. Bouchde $95 495
&. OWIL Jolie 293, 328
7. Sweet Craving 88 27T
8. Choco Sweert £85 768
S Dinlizgismaor =82 332
TO. Choco Joran 79 230
77 Sweet Cocao BT 22D
T2. FourChocolate *70 643
73. CHOCO LELE =52 792
T4. Faoctory 214,817
TS, DELF CAKACO -3 072
T6. Bokditos Bom $-73 686

Fuente: captura de instagram: ae empresas
Tabla de resultado de la segunda de ronda de acuerdo con la empresa que registraba
mayor valor de su negocio.

Figura 23

Tabla de resultado, ronda tres

COMPETENCLA INTERN.A EN

SIMUJLACION DE NEGOCIOS

P scaseloa de Admyinaistracior fe= pPresas g 3 G
Oty S S L - S

Tercera Ronmnda

T CIel S S Y e Vel sl regesie
7. Sweer Cacoao EZIZE. X237
Z. NAAl Cocoa =220 72O
B Chocolaterica Dwulce y Arvvaarmgo ETEHES ETT
A R CIACIICL AL TG0 378
5. Chocolatisimo ETID 9IS
& Swvweet Crewving RO I5S
F. OWL Jolie =69. 627
8. Choco Sweet se8 857
P Factory &S5, 933
TO. Dinlizgismyor RIS FET
TT. FourChocolate EFE2TE
T2 CHOCO LELE L A o d
TR Choco Jorman =TT 2T
TH. Bowchee -3 ST
TS, DELI CAKAO *-ZT0.0OS57
TE. Bokdicos Bormrry x-ZTS. 728

Fuente: captura de instagram: ae empresas

Los resultados son desarrollados de acuerdo al de mayor rentabilidad.
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Figura 24

Tabla de resultado, ronda cuatro

COMPETENCIA INTERNA EN
SIMULACION DE NECOCIOS
¢ wla cle Acdrmmirnistracicr de | rmpresas G=3J "__}

Coardinadora: Mgira. Rosa Morsnoe

Tabla de resultados

Cuarta Romnda

v Rl rgaaS g v g ————— P P ——
T. RIK CHOKLAD =2F2. 878
2. Sweer Cocao BTSS0S
F. NAAF COCOa HOuSe =279 FOT
<. Chocolateriao Dulce y Amargo X769 638
s Chocolotisirno ETOT. DES
&, Sweert Croving E - 1- g
7. Factory e
5. QWL Jolie ST 77
2. FourcChocolace -2 734
TO. CHOCO LELE =77 zas
TT. Choco Sweetl T BZS
T2. Bowucheéw - -85 S09
TR Dirvlizgisiviery =-sr 208
T4. Bokditos Borm E-dIT DSOS
TS, DELI CAaKAaAO BSOS S5S
TE. Choco Jorran - BTF, FFI

Fuente: captura de instagram: ae empresas

El valor del negocio, mayor asigna los primeros lugares.

Figura 25
Tabla de resultado, ronda quinta

CCOMPETENCILA INTERMNMNA EN
SIMULACION DE NEGOCIOS

Cucuela de Adimieistoacicon de Cmpresas gey e

Coorainadore: Mutre. Raose AWorsrmse

Tabla de resultados
Duinta

Rormda

- ctasn - - - e
T, INAAT Cocoo MNHowse BT LT
2. RIK CHOKLAD =FT>. 87
B Chocolaterio Dwulces 3y Arvrargeo =3O 2B
<. Chocolacisirmo FTED OFF
5. Sweet Cacao EISF. TaS
G. Sweet Craving TS50 T23
F. Foctory 56 580
2. FowrChocolaote T BTE
B OV folie 12 E52
TO. CHOCO LELE DS DEE
TT. Bowchde E-THS2 TZE
T2. Choco Sweet ®- 7T DO S00
TIF. Dintizgisrmior T£-FO8 TIE
TF. Bokditos Borr R e
TS. DELI CAKAO -7 7. GFT
TE. CHhoco Jomnarn --SBO0. 97

Fuente: captura de instagram: ae empresas

Los primeros lugares son adjudicados por la empresa mas rentable.
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Finalmente, se realizé un evento de cierre de la competencia en la sala de conferencias de
la Facultad de Administracion de Empresas y Contabilidad con las autoridades de dicha unidad
académica, con la finalidad de entregar los premios a las tres primeras empresas que tomaron las

mejores decisiones. Este acto fue publicado por los estudiantes en las redes sociales de la
asociacion estudiantil,

Figura 26

Resultados finales

COMPETENCIA INTERNA EN
SIMULACION DE NEGOCIOS

=3 {(# )

Nombre del equipo/empresa Yaler de Negocio

1. NAAI COCOA HOUSE $370,511
2. RIK CHOKLAD 335,912
3. CHOCOLATERIA DULCE Y AMARGO $276,397
4. CHOCOLATISIMO $236,846
S, FACTORY 597,424
6. SWEET CRAVING §73,952
7. SWEET CACAO $58.369
8. FOURCHOCOLATE $38,008
9. OWL JOLIE $-63,722
10. CHOCO LELE $-148.871
11. BOUCHEE $-220,919
12. CHOCO SWEET $-363,087
13. DINLIZGISMAR $-379.566
14. BOKDITOS BOM 5-1,248 424
15. CHOCO JONAN $-1,477,823

16. DELI CAKAQ 51,575,361

Asociacion de Estudiantes de la Escuela de Empresas

Fuente: captura de instagram: ae empresas
Participaron los coordinadores de los dieciséis equipos y el equipo completo de los

primeros lugares, asi como el estudiante José Fernando Guevara presidente de asociacion de

estudiantes.
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Figura 27
Primer lugar

COMPETENCIA INTERNA EN
SIMULACION DE NEGCGOCIOS

« » > VS » > « '.'..‘"('-

Escuela de Administracion de Empresas -3 Lo}

d : . heA
mi?ﬁ};tm Coordinadora: Mgtra. Rosa Moreno

S MPRESASs .
ST

El primer lugar lo ocupé el equipo/empresa NAAI COCOA 3
HOUSE, integrado por Nayelis Arcia, Andrés Castillo, Ingri %
Valdés y Alejandra Silvera. Valor del premio: B/. 300. 6

Fuente: captura de instagram: ae empresas
Entrega de premio y certificado del primer lugar de la competencia interna de simulacién

de negocios.

Figura 28
Segundo lugar

COMPETENCIA INTERNA EN
SIMULACION DE NEGOCIOS

Escuela de Administracion de Empresas LES
& =

e
El ';plgundo lugar lo ocupé el equipo/empresa RIK

CHORLCAD, integrado por Maika Castillo, gtheph(’nnle F3

Santamaria y Milciades Montezuma. Valor del premio: B/.

200.00

Fuente: captura de instagram: ae empresas



Entrega de premio y certificado del segundo lugar de la competencia interna de
simulacion de negocios.

Figura 29
Tercer lugar

COMPETENCIA INTERNA EN
SIMULACION DE NEGOCIOS

El tercer lugar lo ocupé el e

o/empresa

ui
CHOCOLATERIA DULCE Y AMARGO, inteqrado por Asiel (.11
ulr

Duarte, Marie {\fan’cio, Maria Bosquez

o Montenegro. [
alor del premio: Bf. 100.00 5

Fuente: captura de instagram: ae empresas

101

Entrega de premio y certificado del tercer lugar de la competencia interna de simulacion

de negocios por el Decano de la Facultad de Administracion de Empresas y Contabilidad, Dr.

Dario Atencio.

4.2. Resultados Obtenidos de la Encuesta Incluyendo Pretest, Tratamiento y Postest

Los resultados seran presentados considerando primero los items de la variable
independiente y luego la dependiente después de presentar 1a Tabla y Grafica No. 1

correspondiente al sexo de los participantes en la investigacion



Tabla 5

Con un simulador se puede contrastar la teoria con la prdctica

Pretest Postest
Fr.
Fa. Fr. Fa.
100
TOTAL 71 100 TOTAL 2
7
Muy de acuerdo 17 24 Muy de acuerdo 2
28
De acuerdo 18 25 De acuerdo 20
0
Indiferente 9 13 Indiferente 0
0
En desacuerdo 21 28 En desacuerdo 0
Muy en Muy en 0
desacuerdo 7i 10 desacuerdo 0
Grafica 2

Con un simulador se puede contrastar la teoria con la prdactica

80
70
60
50
40

acuerdo

Muy en

?ﬁlln.l.-.

Muy de De acuerdo Indiferente

desacuerdo desacuerdo

® Pretest M Postest
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Se puede observar el resultado en la prueba de pretest fue de 49 % antes del tratamiento.

Luego de aplicar el tratamiento, la distribucién relativa estuvo en un 100% entre muy de acuerdo

con u 72% y un 28% y de acuerdo.
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Tabla 6

Los simuladores permiten: planificar actividades

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.

TOTAL: 72 100 TEIAL - /2 100
Muy de acuerdo 21 29 Muy de acuerdo 57 79
De acuerdo 16 22 De acuerdo 15 21
Indiferente 6 8 Indiferente 0 0
En desacuerdo 20 28 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 9 13 Muy en desacuerdo 0 0

Grifica 3

Los simuladores permiten: planificar actividades

80
70
60
50
40

30

.-.l.l.

Muy de De acuerdo Indiferente  En desacuerdo Muy en
acuerdo desacuerdo

H Pretest ®Postest

La planificacion de actividades fue aplicada con el uso del simulador, fue una tarea que

los sujetos de investigacion desarrollaron en un 100% segtn los resultados.



Tabla 7

Los simuladores permiten: elaborar estrategia
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Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
SOEAL 1 100 TOTAL 72 100
Muy de acuerdo 19 26 Muy de acuerdo 61 85
De acuerdo 17 24 De acuerdo 11 15
Indiferente 3 4 Indiferente 0 0
En desacuerdo 25 85 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 8 11 Muy en desacuerdo 0 0

Grafica 4

Los simuladores permiten: elaborar estrategia

90
80
70
60
50
40
30
20
10

acuerdo

. 1.

Muy de De acuerdo

Indiferente  En desacuerdo

® Pretest ™ Postest

Muy en
desacuerdo

Esta actividad fue considerada con un 26% en la prueba pretest dentro de la opcién muy

de acuerdo por los estudiantes antes de utilizar el simulador y de un 85% después de utilizarlo. Si

se incluye la alternativa de acuerdo como opcion de respuesta, con un 15% se cumple el 100%.



Tabla 8
Los simuladores permiten: sistema de control y medicion
Pretest Postest
s Fr Fa. Fr
TOTAL 72 109 TOTAL 72 100
Muy de acuerdo 12 17 Muy de acuerdo -
De acuerdo 0 B De acuerdo 16 22
Indiferente 10 14 Indiferente 2 3
En desacuerdo 20 2B En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 11 1S Muy en desacuerdo 0 0

Grafica 5

Los simuladores permiten: sistema de control y medicion

80
70
60
50
40
30
20

10

j.LlL

Muy de De acuerdo Indiferente  En desacuerdo Muy en
acuerdo desacuerdo

H Pretest ® Postest

Antes de recibir el tratamiento los sujetos de la investigacion opinaban en un 57%,
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incluyendo la opcidn de indiferencia que los simuladores no permitian desarrollar un sistema de

control y medicion sin embargo después del tratamiento esta opinién cambio a un 97 %.



Tabla 9

Los simuladores permiten: manejo bdsico de una empresa

Pretest Postest
Fa. Ky Fa. &
A0 @110 B 100 AL T 2 100
Muy de acuerdo 18 25 Muy de acuerdo 54 13
De acuerdo 17 24 De acuerdo 17 24
Indiferente 4 6 Indiferente 0 0
En desacuerdo 24 32 En desacuerdo 1 1
Muy en desacuerdo 9 13 Muy en desacuerdo 0 0

Grifica 6

Los simuladores permiten: manejo bdsico de una empresa

80
70
60
50
40
30
20
10

En el grupo preexperimental, los sujetos de investigacion, después de la aplicacion del
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tratamiento, consideraron en un 75% muy de acuerdo, que con un simulador se realiza un manejo

basico de la empresa y con un 24% de acuerdo.



Tabla 10

Los simuladores permiten conocer: informacion de mercado

Pretest Postest
Fa. ki Fa. Fr.
TOIARL: 712 100 gerral s 2 100
Muy de acuerdo 13 18 Muy de acuerdo 52 73
De acuerdo 18 25 De acuerdo 18 25
Indiferente 8 11 Indiferente 1 1
En desacuerdo 2 29 En desacuerdo 1 1
Muy en desacuerdo 12 17 Muy en desacuerdo 0 0

Grifica 7
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La informacién de mercado fue considerada una actividad antes del tratamiento con un
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43% entre las opciones de muy de acuerdo y de acuerdo y en la postest después del tratamiento

con un 98%.
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Tabla 11

Los simuladores permiten manejar indicadores como rentabilidad, riesgo, crecimiento

financiero

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.

TOTAL. 72 100 TOTAL 72 100
Muy de acuerdo 19 26 Muy de acuerdo 56 78
De acuerdo 16 22 De acuerdo 15 2
Indiferente 5 g Indiferente 0 0
En desacuerdo 22 31 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 10 14 Muy en desacuerdo 1 1

Grafica 8

Los simuladores permiten manejar indicadores como rentabilidad, riesgo, crecimiento
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Para los que usaron los simuladores, esta es una actividad que se realiza en un 99%

considerado las opciones como muy de acuerdo y de acuerdo después de someterse al

tratamiento.



Tabla 12

Los simuladores permiten manejar emociones

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
E2 [0 i ) 100 TOIAL 712 100
Muy de acuerdo 13 18 Muy de acuerdo 53 74
De acuerdo 15 21 De acuerdo 19 26
Indiferente 9 13 Indiferente 0 0
En desacuerdo 22 31 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 13 17 Muy en desacuerdo 0 0

Grifica 9

Los simuladores permiten manejar emociones
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simuladores en un 100% si se suman las opciones muy de acuerdo y de acuerdo.
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Esta habilidad blanda es una actividad que, que es considerado que se aplica con los
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Tabla 13
Los simuladores permiten trabajar en equipo

Pretest Postest

Fa. BT, Fa. T

TOTAL . 72 100 FOA T 100
Muy de acuerdo 22 31 Muy de acuerdo 58 81
De acuerdo 14 19 De acuerdo 13 18
Indiferente 5 7 Indiferente 1 1
En desacuerdo 22 31 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 9 12 Muy en desacuerdo 0 0

Grafica 10

Los simuladores permiten trabajar en equipo
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El 99% de los sujetos de investigacion opinaron que los simuladores permiten trabajar en

equipo después de utilizarlo.



Tabla 14

Los simuladores propician habilidades como: anticiparse a una situacion empresarial

Pretest Postest
Fa. Br. Fa. Fr.
TELAL 77 100 Tdal 72 100
Muy de acuerdo 20 28 Muy de acuerdo 54 75
De acuerdo 10 14 De acuerdo 16 22
Indiferente 10 14 Indiferente 2 3
En desacuerdo 22 30 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 10 14 Muy en desacuerdo 0 0

Grafica 11

Los simuladores propician habilidades como: anticiparse a una situacion empresarial
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Anticiparse a una situacion empresarial es una habilidad que se aplica utilizando los

simuladores de acuerdo con los resultados obtenidos, tanto por el grupo experimental con un

97% sumando las opciones muy de acuerdo y de acuerdo.
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Tabla 15

Los simuladores propician habilidades para resolver problemas

Pretest
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Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TOIAL: 2 100 TOEAL - 72 100
Muy de acuerdo 21 29 Muy de acuerdo 59 82
De acuerdo 14 19 De acuerdo 12 17
Indiferente 4 6 Indiferente 0 0
En desacuerdo 24 33 En desacuerdo 1 1
Muy en desacuerdo 9 13 Muy en desacuerdo 0 0

Grifica 12

Los simuladores propician habilidades para resolver problemas
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Analizando la grafica del grupo preexperimental, antes del tratamiento se puede observar

que la percepcion por parte de los estudiantes era de un 45%; sin embrago después de utilizar los

simuladores la percepcién cambio en un 97% considerando las opciones de muy de acuerdo y de

acuerdo.
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Tabla 16
Los simuladores fortalecen la siguiente habilidad: mantener una buena comunicaciony
colaboracion
Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TOTAL 72 100 TO0AL 72 100
Muy de acuerdo 24 33 Muy de acuerdo 56 78
De acuerdo 11 15 De acuerdo 13 18
Indiferente 3 4 Indiferente 2 3
En desacuerdo 24 33 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 11 15 Muy en desacuerdo 1 1
Grifica 13
Los simuladores fortalecen la siguiente habilidad: mantener una buena comunicacion y
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Esta habilidad arrojé un resultado positivo por parte de los sujetos de investigacion donde

aprobacion con mas del 90% que

si se aplica.
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Tabla 17
Los simuladores proporcionan una experiencia simulada de lo que es la gestion empresarial
Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TOTAL 72 100 TOTAL 72 100
Muy de acuerdo 26 36 Muy de acuerdo 60 84
De acuerdo 9 13 De acuerdo 11 15
Indiferente 6 8 Indiferente 0 0
En desacuerdo 23 k¥ En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 8 11 Muy en desacuerdo 1 1

Grifica 14

Los simuladores proporcionan una experiencia simulada de lo que es la gestion empresarial
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Contrastando el resultado de las graficas en ambas pruebas, se observa que los sujetos de

investigacion muestran aceptacion en la postest del 99% en lo que se refiere a que la simulacion

proporciona una experiencia simulada de gestion empresarial.



Tabla 18

La metacognicion se fortalece a través de: Recordar aprendizaje
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Pretest Postest
Fa. Bt Fa. Fr.
TOTAL - 72 100 TOTAL" 72 100
Muy de acuerdo 15 21 Muy de acuerdo 56 78
De acuerdo 20 28 De acuerdo 16 2
Indiferente 8 11 Indiferente 0 0
En desacuerdo 2 | 29 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 8 11 Muy en desacuerdo 0 0

Grifica 15

La metacognicion se fortalece a través de: Recordar aprendizaje
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En lo que respecta a que, si la metacognicion se fortalece recordando aprendizajes

significativos a través de la simulacion, el 100% de los sujetos de la investigacion respondieron

que si se aplica.



Tabla 19

La metacognicidn se fortalece a través de: aplicacion de conocimientos previos

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TEEAL 2 100 JOTAL . 72 100
Muy de acuerdo 18 23 Muy de acuerdo 58 81
De acuerdo 16 £ De acuerdo 13 18
Indiferente 6 8 Indiferente 1 1
En desacuerdo 2N 35 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 7 10 Muy en desacuerdo 0 0

Grafica 16

La metacognicion se fortalece a través de: aplicacion de conocimientos previos
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Se aprecia una tendencia similar por parte de los sujetos de investigacion de aceptacion
con un 99% entre las opciones muy de acuerdo y de acuerdo con las respuestas anteriores

después de someterse al tratamiento.
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Tabla 20

La metacognicion se fortalece a través de: autonomia del pensamiento
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Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TEAL -T2 100 TOTAL 72 100
Muy de acuerdo 17 24 Muy de acuerdo 56 78
De acuerdo 13 18 De acuerdo 15 21
Indiferente 13 18 Indiferente 1 1
En desacuerdo 4] | 29 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 8 11 Muy en desacuerdo 0 0
Griafica 17

La metacognicion se fortalece a través de: autonomia del pensamiento
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La autonomia del pensamiento se fortalece a través de la metacognicion: esta actividad

fue validada por los sujetos de investigacion de manera positiva con mas del 99% en la prueba de

postest, o sea el grupo preexperimental después de utilizar el simulador.
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Tabla 21

La metacognicion se fortalece a través de: Reflexion de que lo aprendido en sus clases puede

ser aplicado

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TOTAL 77 100 TORAL 72 100
Muy de acuerdo 20 28 Muy de acuerdo 59 82
De acuerdo 15 29 De acuerdo 12 17
Indiferente 3 4 Indiferente 0 0
En desacuerdo 26 36 En desacuerdo 1 1
Muy en desacuerdo 8 11 Muy en desacuerdo 0 0

Grafica 18

La metacognicion se fortalece a través de: Reflexion de que lo aprendido en sus clases puede
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En la prueba pretest representada por el color azul, se observa que mas del 50% opinaron

un desacuerdo e indiferencia en que lo aprendido puede ser aplicado con la simulacion; sin
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embargo, si se observan los resultados del postest, se aprecia que esta opinién cambid con un

resultado del 82 y 17 % respectivamente entre muy de acuerdo y de acuerdo.

Tabla 22

La metacognicidn se fortalece a través de: identificar errores

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TOEAL: ~ 72 100 TOTAL . 72 100
Muy de acuerdo 17 249 Muy de acuerdo 33 74
De acuerdo 13 18 De acuerdo 17 24
Indiferente 6 8 Indiferente 1 1
En desacuerdo s 35 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 11 15 Muy en desacuerdo 1 1

Grafica 19

La metacognicion se fortalece a través de: identificar errores
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En este resultado hubo una variante y es que, en el grupo preexperimental, una persona se

mantuvo en desacuerdo en que por medio de la simulacion se identifican errores, fortaleciendo la
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metacognicion y una persona se mantuvo indiferente utilizando el simulador. Sin embargo, el

resto, o sea el 98% de los participantes se mantuvieron a favor que si se logra.

Tabla 23

La metacognicion se fortalece a través de: aprender haciendo desarrollando las actividades en

el simulador

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.

TOEAY . 100 TOTAL: 72 100
Muy de acuerdo 20 28 Muy de acuerdo 58 81
De acuerdo 13 18 De acuerdo 13 18
Indiferente 7 10 Indiferente 0 0
En desacuerdo 22 30 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 10 14 Muy en desacuerdo 1 1

Grifica 20
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Aprender haciendo con el simulador es una actividad que se fortalece de acuerdo con los

resultados obtenidos, por el grupo preexperimental en un 99% entre las opciones de muy de

acuerdo y de acuerdo.

Tabla 24
Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través del entrenamiento empresarial
Pretest Postest
'n TL Fa. Fr.
TOTAL 72 100 10TAL T2 100
Muy de acuerdo 5 . Muy de acuerdo 59 82
De acuerdo 10 14 De acuerdo 13 18
Indiferente 8 11 Indiferente 0 0
En desacuerdo 20 28 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 7 10 Muy en desacuerdo 0 0

Grifica 21

Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través del entrenamiento empresarial

90

80

70

60

50

40

30

20

: i a m

0

Muy de acuerdo De acuerdo Indiferente En desacuerdo Muy en

desacuerdo

B Pretest ™ Postest



123

Esta es una actividad que obtuvo resultados positivos del 56% en la prueba pretest y se
elevo al 100% en la postest del grupo preexperimental afirmando que el simulador si permite
construir aprendizaje a través del entrenamiento personal.

Tabla 25

Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través del Razonamiento analitico

Pretest Postest
Fa. br Fa. Fr.
TOLAE 72 100 TORAL . 72 100
Muy de acuerdo 19 ar Muy de acuerdo 58 81
De acuerdo 14 19 De acuerdo 14 19
Indiferente 8 14 Indiferente 0 0
En desacuerdo 20 28 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 11 15 Muy en desacuerdo 0 0

Grifica 22

Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través del Razonamiento analitico
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De acuerdo con los sujetos de investigacion consideraron, en un 100% sumadas las

opciones entre muy de acuerdo y de acuerdo, que un simulador permite construir aprendizajes a

través del razonamiento analitico.
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Tabla 26

Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través de la creacion de estrategias

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TOTAL, 72 100 TOTAL, 72 100
Muy de acuerdo ¥ 35 Muy de acuerdo 59 82
De acuerdo i ] 15 De acuerdo 12 17
Indiferente 5 i Indiferente 1 1
En desacuerdo 26 36 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 5 7 Muy en desacuerdo 0 0

Grafica 23

Un simulador gerencial permite construir aprendizaje a través de la creacion de estrategias
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Esta actividad tuvo un cambio significativo en la prueba postest si se compara con el
pretest, donde los sujetos de investigacion estaban en desacuerdo en que se creaban estrategias
con ayuda del simulador, opinién que cambi6 cuando se aplicé el tratamiento donde el 100% de

los participantes consideraron que con un simulador se puede construir aprendizaje creando

estrategias.



Tabla 27
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Un simulador gerencial permite mejorar aprendizaje incrementando la seguridad y confianza en

si mismo

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Er.
TOEAL: 72 100 TOTAL: . 72 100
Muy de acuerdo 19 26 Muy de acuerdo 56 78
De acuerdo 15 21 De acuerdo 15 21
Indiferente 8 bl Indiferente 0 0
En desacuerdo 20 28 En desacuerdo 1 1
Muy en desacuerdo 10 14 Muy en desacuerdo 0 0

Griafica 24
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Se observa que en la prueba pretest del estudio, consideraron en mas del 50% que el

simulador gerencial no incrementaba la seguridad y confianza en si mismo, situacién que cambio

cuando se les aplico el tratamiento a los estudiantes.

Tabla 28

Un simulador gerencial permite mejorar aprendizaje al tomar decisiones de manera permanente

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr.
TOTAL 12 100 TOTALS 1) 100
Muy de acuerdo 18 25 Muy de acuerdo 56 78
De acuerdo T 24 De acuerdo 13 18
Indiferente 74 10 Indiferente 2 3
En desacuerdo 2 28 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 9 13 Muy en desacuerdo 1 1

Grifica 25

Un simulador gerencial permite mejorar aprendizaje al tomar decisiones de manera permanente
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En el caso del grupo preexperimental, las decisiones de cada equipo influyeron

directamente sobre las decisiones de los equipos rivales, es por ello que opinaron en un 96% que

si se aplica con el uso del simulador.

Tabla 29

Un simulador gerencial permite comparar los conceptos tedricos

Pretest Postest
Fa. Fr, Fa. Fr.
TOTAL 12 100 TOTAL 72 100
Muy de acuerdo 19 26 Muy de acuerdo 59 82
De acuerdo 15 21 De acuerdo 11 16
Indiferente 6 8 Indiferente 0 0
En desacuerdo 20 28 En desacuerdo 1 1
Muy en desacuerdo 12 17 Muy en desacuerdo i 1

Griafica 26
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Como se puede apreciar en la frecuencia relativa, los sujetos de investigacion han
aceptado en un 98%, que el simulador permite comparar los conceptos tedricos, entre la opcion
de muy de acuerdo y acuerdo despues del tratamiento.

Tabla 30

Los simuladores gerenciales fortalecen el aprendizaje significativo

Pretest Postest
Fa. Fr. Fa. Fr
TOEAl - ) 100 TOTAL: 72 100
Muy de acuerdo 25 35 Muy de acuerdo 60 83
De acuerdo 13 18 De acuerdo 12 17
Indiferente T 10 Indiferente 0 0
En desacuerdo 20 29 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 7 10 Muy en desacuerdo 0 0

Grafica 27

Los simuladores gerenciales fortalecen el aprendizaje significativo
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Con el modelo de la simulacion, se puso en practica toda la cadena de valor de cada
equipo, asignando criterios cualitativos a las decisiones tomadas en cada area de la empresa con

evaluaciones cuantitativas en la competencia. Es por ello que, los sujetos de investigacion



consideran en un 100%, que un simulador si fortalece el aprendizaje significativo; ya que al
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formar parte de un laboratorio simulado trabajando, con ambientes fuera de su control, aprenden

a trabajar con entornos y perfiles muy distintos a los propias, tal como es en la vida real.

4.3. Resultados Obtenidos de la Lista de Cotejo a Coordinadores de Equipos

Tabla 31

Lista de cotejo Habilidad, competencia o situacion aplicada en el simulador

SI NO
Habilidad, situacion o competencia
Fa. rr. Fa Fr

TOTAL 18 100 18 100
Dividir tareas, asignar recursos, contratar personal,

18 100 0 0
asignar precios a productos
Promover liderazgo, la comunicacién, trabajo en equipo 18 100 0 0
Favorecer la autonomia, seguridad, confianza y

17 9] 1 5.0
pensamiento critico
Aplicar estrategias gerenciales 17 953 1 59
Medir responsabilidades de sus compafieros 17 941 1 5.9
Detectar y Aprender de los errores 18 100 0 0
Favorece el liderazgo 17 94.1 1 2.9
Tomar decision de gestion, marketing, produccion,
administracion de personal y finanzas 18 100 0 0




130

Grafica 28

Lista de cotejo Habilidad, competencia o situacion aplicada en el simulador
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En la lista de cotejo participaron los 16 coordinadores del grupo experimental y uno del

grupo de control, mostrando los siguientes resultados:

» El 100% de los participantes opinaron que con los simuladores se dividen tareas, se
- asignan recursos, se contrata personal y se asignan los precios a los productos.

» EIl 100% de los sujetos de investigacion consideraron que con los simuladores se
promueve la comunicacion y el trabajo en equipo. La primera accion, donde
aplicaron estas habilidades fue cuando el equipo pidio financiamiento en donde
expusieron decisiones estratégicas en una reunién virtual, comunicandose los motivos
para pedirlo y decidiendo en equipo si se hacfa o no.

» La autonomia, confianza, seguridad y pensamiento critico es aplicado en un 94%

segun los coordinadores de grupo. El hecho de estar obligados a tomar decisiones
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internas dentro de la competencia, les incremento6 estas habilidades a través de
reuniones con su equipo, en reuniones presenciales o virtual.

Las estrategias empresariales se aplicaban en un 94% segun los participantes en la
lista de cotejo, al desarrollar los estudios de mercado, contratar personal, decidir
financiamiento y qué produccion desarrollar. Cada ronda del juego obligaba a los
estudiantes a desarrollar sus capacidades de planificacion y gestion del tiempo, razén
por la cual tenian que crear pertinentes y nuevas estrategias.

El trabajo en equipo era clave en esta investigacion; ya que no se podia participar ni
avanzar en el juego simulado sin el apoyo de los miembros del equipo, por las
caracteristicas y exigencias basadas en un trabajo grupal, donde era clave la
participacioén de cada miembro; es por ello que los coordinadores consideraron en un
94.1%, que mediante un simulador se pueden medir las responsabilidades de sus
compaferos.

Las seis rondas jugadas les permitieron a los participantes manejarse en situaciones
dificiles similares a los que se dan en el mundo empresarial real en el cual es posible
cometer errores sin que ningin alumno se afecte y lo mas importante sin quebrar a la
empresa, es por ello que los coordinadores consideraron, en un 100%, que a través de
la simulacion empresarial se pueden detectar errores y aprender de los mismos.
Llegar a ocupar el primer lugar en la competencia era la mejor prueba de liderazgo en
el mercado; sin embargo, no solo representaba ser la ganadora ante sus rivales, sino
también se requeria mantener un nivel de liderazgo bien desarrollado en cada
miembro del equipo. Ante estas circunstancias los participantes coordinadores

opinaron que el liderazgo se fortalece en un 94.1% con la simulacion gerencial.
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» Segln los participantes se toman decisiones al 100% de marketing, recursos

humanos, finanzas y produccion constantemente durante las seis rondas que demor6

el experimento. Es claro que sin tomar decisiones no se puede participar en un

modelo de simulacion empresarial.

4.4. Resultados de la Entrevista de los Tres Mejores Equipos en la Simulacién

A continuacion, se comparte la experiencia por parte de los tres primeros lugares de la

competencia, con el uso de los simuladores, relacionado al aprendizaje obtenido con su uso. Los

resultados se presentan con ayuda de una matriz considerando la opinion y percepcion de los

estudiantes mediante un disefio narrativo.

PREGUNTA

PRIMER LUGAR

SEGUNDO LUGAR

TERCER
LUGAR

(Al inicio del
juego, porqué
escogieron el
lugar donde
operar su
empresa?
(Hicieron
algin analisis
para tomar la
decision?

Hicimos un analisis
sobre cada zona,
tomando en cuenta las
caracteristicas de cada
una, los competidores
que habia, cudl era el
chocolate que era mas
popular en cada zona.
Entonces nos llamé mas
la atencion la zona city,
también porque era la
mas econdmica y no
queriamos arriesgar
mucho.

Se escogid porque en esa
area concurria toda clase
de persona lo cual era un
buen punto estratégico
para colocar la empresa.

Después de
haber hecho un
analisis el
grupo se
decidio6 por
este mercado
de shopping
por lo
siguiente:
mejor
atraccion del
mercado
cuanto al
movimiento de
personas y
negocios, ya
que en esta
zona es
transitada por
turistas, clase
media, alta.



¢, Con cuantos
trabajadores
iniciaron sus
operaciones y
con cuantos
terminaron?
(Esta
informacion
tuvo que ver al
decidir sobre el
horario para
abrir su local?

Enlarondal se
establecid un solo
productor, pues aun no
se generaban ventas. En
laronda 2 se
establecieron 2
vendedores y 3
productores. Para
finalizar, se contaba con
6 productores y 3
vendedores. Y si tuvo
que ver el horario para
abrir el local, porque
teniamos que tomar en
cuenta la capacidad de
personas que teniamos
para poder ver las horas
en las que estaria
abierto el local.
También en ocasiones
fue necesario colocar
horas extras. Otro factor
importante que
evaluamos eran los
indicadores de
satisfaccion de
empleados y
satisfaccion de clientes.
Al finalizar contdbamos
con mas personal y mas
horas extras; lo cual
funcionaba muy bien
porque no teniamos que
contratar mas personas
y el local podria estar
habiendo mas horas.
Habia un mejor
rendimiento, porque,
por ejemplo, los
productores no estaban
tan cargados y a los
vendedores le dabamos
un porcentaje de ventas
como motivacion.
También al momento de
contratar mas personal,

Empezamos con 1
trabajador de produccion y
terminamos con 14
empleados entre
productores y vendedores.

Iniciamos con
un solo
trabajador y al
final llegamos
a tener 8 en
total.
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se tomaba en cuenta la
capacidad productiva y
la capacidad empleada
de los vendedores,
evitables saturados
tanto por eso 0
poniamos mas horas
extras o veiamos si era
necesario contratar un
nuevo empleado.

(Para fijar los

Para fijar los precios, en

Si se utilizaron los

Si se tuvo que

precios, dos rondas comparamos | informes que nos brindaba | comprar uno
utilizaron los informes para ver la | el simulador y evaluamos | de los informes
algin informe, | variabilidad de los los costos totales de la que costaba
como lo mismos, para materia primas, €l costo de | USD 3,000.
asignaron? informamos de qué la mano de obra y otros

tenia la competenciay | costos de la empresa, asi

de ahi entonces se fijaba el precio.

decidimos colocar

nuestros precios para

cada ronda, al igual que

el descuento por ventas

en efectivo. Siempre

buscabamos estar

parecidos a la

competencia, pero

otorgando un descuento

mayor para que

nuestros chocolates

fuera mas baratos y

llamar mas la atencién

de los clientes.
(Parala Para el tamafio de la Los factores que se La cantidad de
produccion, maquinaria siempre tomaron en cuenta para la | kilogramos
qué factores tomabamos en cuenta el | produccion fueron las que teniamos
tomaron en stock, si nuestro stock ventas y stock de la produciendo,
cuenta para no se pasaba del limite | empresay en cada de esa manera
decidir el de equipamiento nos trimestre evaluabamos si nos dimos
tamario de la manteniamos con ese, se pasaba el limite o cuenta cual
maquinaria? en las siguientes rondas | tamafio de equipamiento tamafio

en donde producimos del local. utilizariamos.

mas y veiamos que ya
pasaba el limite del
equipamiento entonces

134



haciamos la inversion
de otro con mas
capacidad. La idea era
que si haciamos una
inversion se
aprovechara mas o
menos un 80% de su
capacidad. Para no
sentirnos que
invertimos en algo que
no utilizabamos. En una
ocasion decidimos fue
aprovechar que
teniamos mucho dinero
en caja y para sacarle
provecho invertimos en
un equipamiento mas
grande del que
teniamos, decidimos
invertir para aprovechar
que estaba mas barato y
teniamos el dinero. Ese
equipamiento lo
utilizamos para la
siguiente ronda.

(Qué tipo de
decisiones
tomaron
durante la
competencia y
qué papel jugd
el
financiamiento
conen el
banco virtual ?

Algunas de las
decisiones que tuvimos
que tomar fue la
decoracion, disefios de
los chocolates, el
horario de trabajo, el
contrato de personal,
pago de proveedores,
compra de informes,
como también en
ocasiones capacitacion
para empleados y
capacitaciones sobre la
seguridad que debian
tener con las maquinas
de produccion. El
financiamiento tuvo un
papel fundamental al
inicio del juego porque
se requeria de dinero

Durante la competencia, la
primera decision que se
tomaba era la compra de
los informes, ya que estos
nos ayudaban hacer las
proyecciones de ventas y
fijar los precios, usando
los resultados reflejados en
los Estados de Resultados,
Balance General, los
Valores Nominales; Cash
Flow y los margenes de
productos. Segundo fue la
decoracion del local, el
disefio del producto y la
cantidad de Kg en Stock
por variedad de
chocolates, luego la
cantidad de empleados,
tanto para produccion

Se tomaron
diferentes
decisiones en
lo que se
refiere ala
gestion de una
empresa. El
financiamiento
nos ayudo
mucho, ya que
nos aportd mas
dinero para
subir nuestra
produccion.
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para hacer las
inversiones y que al
final quedara dinero en
caja por cualquier
circunstancia. Fue de
gran apoyo para
diversas inversiones
dentro del local. Ya que
al principio optamos
por elegir un disefio de
local top y disefios de
chocolates medio con el
fin de ahorrar y no tener
que volver a invertir en
disefios; ya que era lo
mas caro dentro del
juego.

como para vendedor y los
dias a trabajar, tomando en
cuenta las proyecciones de
ventas, la publicidad
invertida y 1a forma de
cobro que se hacian; en
cuanto al financiamiento
con el banco virtual, se
tomo en consideracion el
sobrecosto de inversion de
la infraestructura de la
empresa; ya que el capital
inicial no cubrié todos los
gastos del local.

(Como fue su
experiencia
con el uso de
los
simuladores?

Mi experiencia con el
uso de simuladores
gerenciales fue
estupenda, me gusto
mucho, nunca habia
tenido la oportunidad de
ver y utilizar uno.
Aprendimos mucho,
aplicamos lo aprendido,
como todo tuvimos
errores, pero también
obtuvimos logros a lo
largo de las rondas, fue
muy motivador ver los
resultados y buscar las
estrategias para mejorar
en cada ronda. Nos
metimos en ¢l papel de
futuros gerentes de
empresas. Fue muy
bueno porque nos
ayudo a tener una
orientacién de lo que
puede ser gerenciar una
empresa en un futuro,
que no es algo facil
pero que todo es
posible. No ayudé a

Bueno mi experiencia con
el uso del simulador
gerencial fue
primeramente de muchos
conocimientos juntos con
emociones encontradas
como tensiones, risas,
enojos, etc., pero lo mas
importante para mi fue
trabajar en equipo con mis
compafieros, quienes
fueron una pieza
fundamental a la hora de
las decisiones; ya que sus
opiniones ayudaron a
mejorar las estrategias
tomada durante el juego.

Para mi grupo
fue muy

divertido al
igual que el
aprendizaje
que recibimos;
ya que por
primera vez
participamos
en tal proyecto
de simulacion.
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en clases.

confiar en nosotros
mismos, en nuestro
instinto, a trabajar en
equipo y sobre todo a
fortalecer lo aprendido

4.5. Resultados Obtenidos de la Entrevista a Docentes
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A continuacion, se presenta las respuestas de los docentes, con relacion al uso del

simulador por medio de una matriz con disefio narrativo.

Opinion del simulador como
. recurso didactico

;La simulacién puede ser
parte del del pensum

+<Con un simulador
gerencial se puede

académico? interrelacionar las materias
del plan de estudio?
Contribuiria a reforzar el Reforzaria la oferta En mi opinion, al incorporar
proceso de ensefilanza en forma | académica haciéndola las nuevas tecnologias en el

interactiva, ya que el estudiante
se involucra de manera activa en
el proceso de aprendizaje.

competitiva y atractiva al
mercado

proceso de ensefianza se
promueve el interés y se
aumenta la motivacion de los
estudiantes en el desarrollo
de las actividades y se crea
un ambiente practico y
autéonomo.

Es una herramienta necesaria
para impartir clases en las cuales
se utilicen estas herramientas.

Si, porque esto permite a
los estudiantes desarrollar
sus capacidades y
habilidades para que se
gradué como un
profesional en su campo.

- Es correcto, porque ayuda
tanto al estudiante como al
docente en su formacion
académica.

Es una herramienta til, ya que
permite evaluar los resultados de
la toma de decisiones

Si, solo que requiere
compromiso y formacion
permanente de los
docentes.

Puede sincronizar las
materias del plan de estudio,
sobre todo las materias de
especialidad y seria de gran
utilidad que se ponga en
practica.
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Es una herramienta didactica de
mucho beneficio para impartir
conocimiento a los estudiantes.

Si: Porque asi se pueden
poner en practica los
conocimientos tedricos. De
hecho, seran parte de los
nuevos planes de estudio
de la carrera que se estaran
presentando proximamente

Efectivamente un simulador
gerencial si puede
sincronizar las materias del
plan de estudio y esto
representa una fortaleza en
la formacion de los
estudiantes toda vez que
logran experiencias en la
toma de decisiones en
diferentes aspectos del
acontecer de los negocios,
aplicando asi sus
conocimientos tedricos en la
préctica.

Seria un recurso muy importante
para que los estudiantes puedan
aplicar sus conocimientos en la
practica.

Si, debe ser parte del
pensum académico para
que los estudiantes logren
una mejor preparacion al
conocer situaciones donde
tienen que aplicar y tomar
decisiones importantes en
la solucién de problemas o
el establecimiento de
estrategias necesarias para
llevar la empresa hacia el
éxito.

si

Es lo que requiere la UNACHI,
desde hace 20 afios, las
empresas locales e
internacionales solicitan
profesionales con roles en toma
de decisiones.

Claro que debe ser parte
del pensum, las
universidades locales yalo
tienen dentro de Si.

Claro que si

Muy buena opcién. Los
estudiantes podran lograr un
aprendizaje mas sélido e
integral, ya que aprenden
"haciendo”, experimentando,
practicando la gestion
empresarial.

Si, porque le ofrece al
estudiante una alternativa
mas consona con la
realidad que encontrara
cuando se integre al campo
laboral. Deber4 tomar
decisiones muy
importantes y similares al
mundo real, aprender a ser
competitivo, a trabajar en

Si, porque por medio de él,
los estudiantes enfrentaran
problemas o situaciones que
les permitiran poner en
practica y combinar diversos
conocimientos y habilidades,
que han estudiado y
desarrollado en diferentes
materias del plan de
estudios.
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equipo, a desarrollar
pensamiento critico, a
establecer metas, en fin, a
imitar lo que sucede en la
realidad empresarial.

4.6. Tratamiento Estadistico de los Resultados del Grupo Preexperimental

Se aplico6 la prueba T de Student para diferencias de medias de manera global al grupo
preexperimental para el pre-test y el post-test y se concluye que se acepta la hipotesis de
investigacion, ya que estas diferencias son menores que cero, lo que indica que el puntaje
obtenido en el post-test es mayor que en el pre-test para un nivel de confianza del 95%.

Figura 30
Prueba T e IC de dos muestras: Pre-test y Post-test

Método
wy: media de POS-TEST

2: media de PRE-TEST

Diferencia: py - Yz

Se presupuso igualdad de varianzas para este andlisis.

Estadisticas descriptivas

Error
estandar
dela

Muestra N Media Desv.Est. media

POS=IEST 1872 4.761 0:511 0.012



ERE-TEST 1872 318 143 0.033

Estimacion de la diferencia

Limite inferior

Desv.Est. de 95% para la

Diferencia agrupada diferencia
15812 1.0770 1.5233
Prueba

Hipétesis nula Ho: iy -2 =0

Hipotesis alterna  Hq: iy - 2 > 0

Valor T GL Valorp

4492 3742  0.000

Diferencias Media Desv. Tipica

relacionadas

Pos total — Pre total 1.5812 1.0770
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La aplicacion de la prueba T de Student para diferencias de medias de manera global al

grupo experimental compuesto por 72 encuestados con un total de 26 preguntas por instrumento

lo que nos genero un total de 1,872 items para el pre-test y el post-test, y se concluye que se acepta

la hipotesis de investigacion, ya que estas diferencias son mayores que cero, lo que indica que el

puntaje obtenido en el post-test es mayor que en el pre-test para un nivel de confianza del 95%.

Es importante resaltar que se aplico la T de student para muestras relaciondaas considerando cada

una de las preguntas de forma individual.
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Posteriormente se aplico la prueba de Shapiro Willk a los resultados del pretest y del
postest de forma independiente, para determinar si los resultados obtenidos tienen el
comportamiento de una distribucion normal, pero se concluy6 que los mismos no presentan este
comportamiento. Por lo que se puede afirmar que a los mismos se les debe aplicar pruebas no
paramétricas.

Las pruebas “no paramétricas” que se aplicaron fueron la de Wilcoxon y el analisis de
varianza. En ambos casos se pudo concluir que los valores de medias y medianas de los

resultados del postest son mayores que los del pretest.

Grifica 29

Grdfica de valores individuales pretest postest

Gréafica de valores individuales de PRE-TEST; POS-TEST

Datos
w

PRE-TEST POS-TEST

Figura 31
Prueba de clasificacion con signos de Wilcoxon: Diferencia Global

Método
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n: mediana de Diferencia Global

Estadisticas descriptivas

Muestra N Mediana
Diferencia Global 1872 -1.5
Prueba

Hipotesis nula Ho:n =0

Hipotesis alterna Hy:n #0

Ndamero
de Estadistica

Muestra prueba de Wilcoxon Valorp

Diferencia Global 1361 1233.50° " G000
Los resultados obtenidos de las pruebas de Wilcoxon, tanto de manera global como para
cada una de las preguntas del grupo experimental, indican que los resultados del postest son

mayores, significativamente, que los del pretest para un nivel de confianza del 95%.
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Figura 32
ANOVA de un solo factor: Puntaje Vs Factor
Método
Hipotesis nula Todas las medias son iguales
Hipotesis alterna No todas las medias son iguales

Nivel de significancia o = 0.05

Se presupuso igualdad de varianzas para el andlisis.

Informacion del factor

Factor Niveles Valores

Factor 2 PosTest; PreTest

Analisis de Varianza
SC

Fuente GL Ajust. MCAjust. ValorF Valorp

Factor 1 2340 234017 201745  0.000
Error 3742 4341 1.16

Total 3743 6681

Resumen del modelo

R-cuad. R-cuad.

S R-cuad. (ajustado) (pred)

1.07702 35.03% 35.01% 34.96%

Medias
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Limite

inferior

Factor N Media Desv.Est. de 95%

PosTest 1872 4.7612 0.5108 4.7203

PreTest 1872 3.1800 14349 3.1391
Desv.Est. agrupada = 1.07702
El andlisis de varianza 0 ANOVA arroj¢ que existen diferencias significativas entre las
medias del pretest y de postest, donde la media del pretest fue de 3.18 y la media del postest fue
de 4.7853. Podemos concluir que el caso aplicado resuelto utilizando el simulador al grupo

experimental cambié significativamente los resultados, aumentado el puntaje del postest.
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Grifica 30
Grdfica de Caja de Pretest y Postest grupo preexperimental
Graéfica de caja de PRETEST; POSTEST

Grafica de caja de Puntaje

4 e e e
] \9
©
‘E 3 FEOEOEEBOREOBE
=
[+

2 IO

1 e R

PosTest PreTest

Factor

En el diagrama de cajas se pueden observar las diferencias de los resultados obtenidos

entre el pretest y el postest
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CAPITULO V

PROPUESTA
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5.1. Laboratorio de simulaciéon

El laboratorio de simulacion empresarial representa una unidad de gran importancia en la
formacion actualizada del administrador de empresas con el desarrollo de talleres de simulacion,
en donde los estudiantes se pueden enfrentar a diferentes escenarios simulados con el objetivo de
implementar habilidades y competencias gerenciales. Estas actividades seran desarrolladas en
espacios destinados para eso, el cual sera denominado Centro de Simulacién Empresarial
ubicado al costado del centro de estudiantes de la Facultad de Administracion de Empresas y

Contabilidad.

Justificacion

El principal aporte de esta propuesta y que justifica su implementacion es el beneficio
que representa esta herramienta tecnolégica para optimizar el aprendizaje en los estudiantes,
ofreciéndoles la oportunidad de aplicar conocimientos y habilidades en un mundo empresarial
simulado muy parecido al real, proporcionandoles de esta manera un panorama o idea de como

enfrentarse en situaciones gerenciales cuando le corresponda trabajar o dirigir un negocio.

Objetivo general y especifico

General:
» Proponer una guia para la seleccion e implementacion de los simuladores gerenciales
para ¢l laboratorio en la Escuela de Administracién de Empresas.
Especifico:

» Establecer a quién va dirigido la propuesta, asi como sus requisitos basicos.
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» Senalar las criterios y caracteristicas necesarios en un simulador gerencial

» ldentificar las normas o lineamientos para el laboratorio de simulacion

Introduccién
La presente propuesta busca recomendar criterios normas y procedimientos que regulen el
uso y funcionamiento del Laboratorio de Simulacién Gerencial de 1a Escuela de Administracion

de Empresas, aplicado a estudiantes, docentes, administrativos y publico en general que lo utilice.

A quién va dirigido la propuesta

A estudiantes, personal administrativo y docente de la Escuela de Administracion de
Empresas.
Requisitos basicos para los usuarios
> Utilizar internet basico: a través de los afios, el internet ha demostrado que es el
camino mas poderoso con el que se comparten y comunican datos. Los usuarios
deben conocer que ese camino representa conectores, canales y velocidades, entre
otros recursos.
» Comprender el uso del portal para navegar en la web: representa el poder visualizar o
acceder a documentos, asi como también acceder a paginas o aplicaciones a través del

software instalado en sus dispositivos.

v

Manejar el Office: consiste en conocer y manejar el paquete de la familia de
Microsoft Office como Excel y Word principa]ménte, de tal manera que les permita

interactuar con las actividades que puedan desarrollarse con el simulador.
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El simulador gerencial seleccionado debe contar con lo siguiente:

>

v VvV Vv v V V¥V

‘;1

Ewvaluar situaciones con base en:

Ingresos a nuevos mercados

- Innovacién de productos y servicios

- Aplicacion del mercado mix con todas sus variables

— Seleccidn de personal

— Capacitacion y entrenamiento de personal

~ Evaluacion de informes sobre investigacion de mercado
- Manejar flujos de caja

— Financiamiento a largo plazo

Debe permitir la creatividad.

Facilidad de guia por parte del profesor.

Tomar decisiones en las diferentes dreas de la empresa.

Complejo, pero a la vez flexible que permita resolver problemas integrales, los cuales
deben desarrollarse en ambientes de competencia e incertidumbre.

Debe ser una representacion simplificada de la realidad.

Que favorezca la motivacion y el aprendizaje del estudiante.

Producir un sentimiento permanente de desafio, conjuntamente con un compromiso
directo en el cumplimiento de las tareas.

Que el simulador sea 100% en linea y que no requiera un software especial para

poder utilizarlo solo con la conexién de internet por parte de sus usuarios.
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Las fases de implementacion se pueden desarrollar de la siguiente manera
Anteriormente se ha manifestado que el aprendizaje basado en juegos promociona la motivacion,
la participacién y el trabajo en equipo. Es por ello que se recomienda, a través de este manual,

las siguientes fases de implementacion:

» Capacitacion a docentes: la integracion de recursos tecnoldgicos en el proceso de
ensefianza aprendizaje es clave en la formacion de cualquier profesional en donde los
facilitadores juegan un papel clave, puesto que en sus manos esté la direccion de la
clase. Es por ello que, el primer paso durante las fases de implementacion debe ser
capacitar a los docentes sobre el uso de los simuladores, de tal manera que pueda
fomentar en sus estudiantes el conocimiento analitico y practico a través de la toma
de decisiones y resolucion de problemas dentro del simulador.

» Induccion a los estudiantes: consiste en presentarle el simulador al estudiante con la
finalidad de despertar en ellos su razonamiento analitico, a través de la observacion.
En esta fase se daran a conocer las variables o areas que se manejaran dentro del
juego de negocio, tales como instalacion del negocio, participacion en el mercado,
disefio de productos, mano de obra que se requiere y asuntos financieros. De igual
manera, se le informa al estudiante las politicas sobre el uso del juego empresarial y
sus factores de riesgo.

» Entrenamiento a estudiantes de tercer y cuarto afio: una vez que se le presente el
simulador al estudiante, se busca que los estudiantes de mayor grado académico, por
su avance en el manejo teérico, utilice el simulador creando una empresa de acuerdo

con los lineamientos aprobados para tal fin.
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» Entrenamiento a estudiantes de primer y segundo afio: En esta fase se busca que los
estudiantes de tercer y cuarto nivel, una vez que se han entrenado, les corresponda
desarrollarlo con los estudiantes de mas bajo nivel, esto se realiza con el objetivo de
que entre homologos se coordine su proceso de ensefianza aprendizaje.

» Competencias internas y externas: el éxito académico no siempre se alcanza cuando
se obtiene un titulo académico, sino cuando se tiene la oportunidad de aplicar sus
habilidades; es por ello que se ha considerado dentro de las etapas una competencia
interna con los estudiantes de la escuela y posteriormente competencias externas con
otras universidades a nivel nacional e internacional.

A continuacion, se presenta un esquema que resume cada una de las fases expuestas.

Figura 33

Fases de implementacién

"

Capacitacién a docentes sobre
el uso de los simuladores

\

Induccién a los estudiantes

Entrenamiento a estudiantes
de 3 y 4 nivel

Entrenamiento de 1y 2 nivel

- Competencias internas y
: externas
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Flujograma basico para considerar en los simuladores

Para utilizar el simulador, los estudiantes realizaran lo siguiente:

>

‘7

‘/’f

Inicio: el estudiante, a través de su dispositivo celular o computadora accede al
simulador a través de su navegador web.

Ingresa de su nombre y apellido: se registra con sus datos generales

Asignar contrasefia: es importante que se le asigne al estudiante una contraseiia, la
cual debe ser solo de su conocimiento.

Modificar datos: se refiere a la oportunidad que debe tener el estudiante de cambiar
sus datos o contrasefia si lo considera necesario.

Familiarizarse con el simulador: El estudiante debe tener la flexibilidad de ingresar y
salir al juego gerencial.

Lineamientos del juego: El juego gerencial debe contar con las instrucciones que los
estudiantes deben cumplir.

Inicio de la competencia en condiciones iguales: todos los participantes tendran
igualdad de oportunidades, considerando un capital semilla para iniciar su empresa.
Toma de decisiones: Desde que el estudiante ingresa al simulador, debe tomar
decisiones en diferentes areas de la empresa siendo fundamental para su éxito
empresarial

Reporte de avance: los juegos se desarrollaran por rondas y las decisiones que se
tomen en cada una de ellas deberan reflejarse dentro del simulador.

Alineacion de equipo por rendimiento: las posiciones se daran por mejor rentabilidad.
Capacidad empresarial demostrada: Las posicionés o ranking estaran reflejadas de

acuerdo con la empresa que tome mejores decisiones en ambientes de riesgo e
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incertidumbre.

» Mejor valor de su negocio: serdn aquéllos que demuestren haber tomado las mejores
decisiones en marketing, compras, entrenamiento de personal y finanzas. Hasta el
plazo de cierre en cada ronda los participantes podran cambiar sus decisiones las

veces que quiera.

Y

Primer lugar: serd aquel quien logre ubicarse en el primer lugar de las rondas, cosa
que puede variar en cada una de ellas. Este ranking estara a disposicion de los
estudiantes en el sitio web, mostrando lo pertinente de sus decisiones en términos de
la rentabilidad y volumen de ventas.

A continuacion, se presenta el flujograma que le permite a los usuarios visualizar su

acceso en el simulador gerencial.
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Figura 34

Acceso al simulador

Ingresar nombre y apellido
l Mejor valor de su negocio
Asignar contrasefia t
; Capacidad empresarial
Modificar datos Sl
Familiarlzle conel Alineacion de equipos por
simulador rendimiento
lineamientos del juego Reportes de avance
Inicio de la competencia en Toma de decisiones sobre el
condiciones iguales ~ inico del negocio

Metodologia propuesta en la operacion con los simuladores

Para desarrollar el juego empresarial se puede utilizar la siguiente metodologia:

» Objetivos de aprendizaje: se establecera qué aprendizaje se desean alcanzar en los
participantes de acuerdo con la planificacion establecida para tal fin.

» Reglas claras: Todos los usuarios (profesores y estudiantes) tendran claro los

lineamientos para usar el simulador.
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Montaje del escenario simulado: descripcion de los puntos claves del escenario para
la gestion de las empresas.

Equipos formados: Se formaran los equipos de tres o cuatro participantes con un
coordinador elegido por todos.

Administrador: El docente actuara como guia de los estudiantes y director del juego.
Toma de decisiones: las decisiones se tomaran por rondas, las cuales pueden ser
semanales, mensuales, bimestrales o trimestrales. El tiempo es decidido por sus
usuarios.

Proceso de las decisiones: quedaran almacenadas dentro del simulador, permitiéndole
a cada participante su seguimiento.

Rondas: La cantidad de rondas serd una decision por parte del docente. Por ronda se
genera un informe con la lista de los principales indicadores de gestion de las
empresas competidoras.

Control: se van a comparar los resultados con lo planeado de acuerdo con sus
objetivos y estrategias.

Condiciones: Los mercados para todas las empresas seran homogéneas. Cada ronda
tiene condiciones financieras y entornos diferentes.

Resultados: Los informes se publicaran al final de cada ronda.

Realimentacion: Debe haber un feed-back, por parte de los docentes y estudiantes al
final de cada laboratorio de simulacién. Esto representa revisar pausadamente qué

sucedio en el proceso y por qué.



156

Equipamiento necesario para el laboratorio de simulacion

La pandemia que se vive a nivel mundial y los avances tecnolégicos ha obligado a que el
sistema educativo replantee su proceso de ensefianza tradicional y manejar nuevos paradigmas.
Ante este hecho, se requiere de una orientacion sobre los recursos que se necesitan para dar
inicio al laboratorio de simulacion, razén por la cual se pasa a detallar el equipo necesario para
iniciar operaciones.

Tabla 32

Requerimientos minimos de equipo

25 computadoras con las siguientes caracteristicas:
Sistema operativo server, xp pro, xp home, vista;
velocidad del procesador 2 GHz; 512 minimo de

memoria ram, buena resolucién de pantalla y con buen

navegador web.

G Internet: minimo 1. MB de ancho
Requerimientos
minimos

Simuladores gerenciales que permitan jugar en

areas de personal, mercadeo, produccion y

finanzas

25 Sillas ejecutivas

4 Televisores

10 mesas de trabajo que puedan separarse y unirse

El equipo descrito ser4 instalado en el laboratorio de simulacion, el cual se propone sea

ubicado al lado del centro de estudiantes de la Facultad de Administracion de Empresas. Se
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tendran que hacer las evaluaciones presupuestarias correspondientes para conocer el gasto de la
mversion para su implementacion.
Relacién de asignaturas del plan de estudio con los simuladores gerenciales

A continuacion, se realiza una evaluacion referente a la vinculacion que puede existir
entre las asignaturas del plan de estudio de la Licenciatura en Administraciéon de Empresas y las

actividades que puedan desarrollarse en un simulador.



Tabla 33

Asignaturas y plan de estudios

Asignaturas del plan: Materias generales

Conexion

Administracion |, Il, Ill, IV

La empresa y sus aspectos econémicos |y Il
Sociologia

Informéatica

Sus contenidos son necesarios como requisitos y
habilidades previas al uso del simulador

Asignatura del plan Recursos humanos

Conexion

Planificaciéon de recursos humanos
Reclutamiento y seleccién de recursos humanos

Desarrollo y comportamiento organizacional
Liderazgo

Capacitacién y desarrollo de recursos humanos

Se busca que el estudiante analice y aplique
estrategias de recursos humanos que facilite el
reclutamiento, seleccion, capacitacion, asignacion de
sueldos por horas trabajadas de acuerdo al anélisis y
evaluacién de cargos.

Asignaturas del plan
Mercadotecnia

Conexion

Comportamiento del consumidor
Mercadotecnia |y Il

Politica y estrategia promocional
Desarrollo de producto

Planeacién estratégica de mercadotecnia
Investigacién de mercados

Simulacién de mercado

Politica y estrategia de precios

Busca que el estudiante tome acciones relacionadas
al lanzamiento de un producto, realizar pronésticos,
distribucién, asignacion de precio, proyectar ventas e
investigar mercados. Las oportunas estrategias de
mercado aplicadas son la clave en las decisiones a
tomar

Asignaturas del plan
Operaciones

Conexion

Administracion de operaciones

La aplicacién de los contenidos de esta materia inicia
desde la seleccion del lugar donde se ubicara el
negocio, su disefio, de cuantas unidades a producir
de acuerdo con sus costos, necesidades vy
planificacion

Asignaturas del plan
Finanzas

Conexién

Gerencia financiera de la empresa

Finanzaly Il
Riesgo financiero

Es necesario administrar los recursos financieros en
términos de la necesidad de capital, asi como el
intercambio con instituciones de crédito. Su principal
funcién es determinar si la empresa sera capaz de
cumplir con el servicio de la deuda
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La relacion de los contenidos se vincula de acuerdo con cuatro momentos:

v

Primero: el estudio de la situacion frente a qué negocio simular

Segundo: la seleccion del producto

v v

Tercera: toma de decisiones permanentemente, aplicando contenidos tedricos

‘?’

Cuarto: las alternativas a seguir para ser el negocio mas rentable dentro del juego
empresarial, utilizando sus habilidades blandas.
Fortalecimiento del aprendizaje de las asignaturas del plan de estudio con los simuladores
La metodologia que se utilice en el proceso de ensefianza — aprendizaje para estudiantes
jovenes y adultos deben mezclar el trabajo y el estudio, la teoria con la practica, la manera en que
el estudiante pueda sentir el enlace directo con el objeto de estudio, el cual debe estar conectado
con la realidad. A continuacion, se presenta un método a manera de recomendacion, para todos
los usuarios que utilicen el laboratorio de simulacion con el fin de conectar el aprendizaje con los
simuladores, a través del desarrollo de los contenidos que se imparten en las asignaturas que

forman parte del plan de estudio de la Licenciatura en Administracién de Empresas.



Figura 35
Etapa de aprendizaje y el simulador
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Como se puede apreciar en la figura No. 3 se busca que los juegos gerenciales se puedan

utilizar como un recurso de aprendizaje experiencial en donde el movimiento y la energia se hace

presente a través de la creacion de un producto, la resolucion de problemas y toma de decisiones

oportunas, fomentando el pensamiento analitico y la reflexion por medio de la accion.
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Normas basicas que deben cumplirse dentro del laboratorio

Es necesario que existan reglas que debe cumplirse dentro del laboratorio una vez que se

ponga en gjecucion como recurso tecnoldgico en la formacion del administrador de empresas,

razon por la cual se detallan algunas normas bdsicas e importantes.

>

v V¥V V¥

Y

Solicitar el servicio del laboratorio especificando fecha y hora minimo con un dio de
anticipacion a través del formato para tal fin.

Cuando se use el centro de simulacion se debe garantizar el orden y disciplina dentro
de la practica que le corresponda.

Usar de manera adecuada el laboratorio.

Esta prohibido Fumar, ingerir alimentos, bebidas, gomas de mascar.

Tono de voz y vocabulario adecuado para no afectar el trabajo de sus comparieros.
Todo profesor o estudiante debe mantener el laboratorio en orden, limpio, cerrar
puertas o ventanas al utilizar €] mismo.

Todo usuario debe dejar un reporte o control del uso del centro e informar cualquier
defecto o dafio del equipo.

Todo material o equipo deteriorado o perdido es responsabilidad del grupo o
estudiante que lo utilizo.

Cumplir con el reglamento.
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Conclusiones

v’ El aprendizaje forma parte de un proceso en donde el objetivo principal del que ensefia y
aprende es transmitir y obtener habilidades duras o blandas, tomando en cuenta las
experiencias previas y el medio ﬁsicd —social en el que se desenvuelve el ser humano.
Este proceso se ha desarrollado, a través del tiempo, bajo la evolucion de diferentes
teorias. En lo que respecta a esta investigacion se aplicaron algunas de ellas, tales como:
teoria constructivista, significativa, colaborativa, humanista, de procesamiento de datos,
cooperativa y por descubrimiento bajo estilos de aprendizaje activo-reflexivo, intuitivo
automatico, optico-verbal y secuencial verbal.

v La formacion profesional del administrador de empresas, en sus diferentes areas, debe
poseer caracteristicas personales especificas en el desarrollo de sus competencias y
habilidades para poder insertarse en el mercado laboral, es por ello que, se requiere de
metodologias apropiadas y actualizadas para que el aprendizaje se sincronice
integralmente.

v" Los simuladores gerenciales son una herramienta digital que segun los estudios anteriores
y demostrado en esta investigacion estimula y favorecen el aprendizaje de los estudiantes
de la Licenciatura en Administracion de Empresas, al integrar los conceptos tedricos
adquiridos con la préctica, lo que le permite al estudiante desarrollar guias 0 modelos
mentales acordes con la realidad empresarial en vez de memorizar conceptos como
tradicionalmente se ha venido desarrollando.

v" Los simuladores o juegos empresariales le permiten al estudiantes aplicar conocimientos
y habilidades en entornos muy parecido al mundo real de los negocios; ya que al

pertenecer a un equipo de trabajo dentro de una empresa simulada, con diferentes roles



163

aprenden que el éxito empresarial depende de una permanente toma de decisiones,
conjuntamente con una apropiada planificacion y aplicacion de estrategias, lo que le
permite su vez, obtener experiencia muy similar al mundo empresarial con sus procesos
de gestion.

v" La concatenacion de un simulador de negocios con la malla curricular de la Licenciatura
en Administracién de Empresas tiene como objetivo y eje transversal, facilitar al
graduado habilidades y destrezas que le permitan ser creadores de nuevos negocios,
fortaleciendo de esta manera la razon de ser de la carrera al ser forjadores de innovadoras
unidades de negocio.

v" El estudio contemplé pruebas pre y pos test, bajo un estudio preexperimental y pruebas
estadisticas bajo la hipétesis alterna: los simuladores gerenciales potencian y fortalecen el
aprendizaje en los estudiantes de la Escuela de Administracion de Empresas. Con las
pruebas estadisticas aplicadas en éste estudio se concluye que se acepta la hipdtesis
alterna; ya que muestran diferencias menores que cero, lo que indica que el puntaje
obtenido en el post-test es mayor que en el pre-test para un nivel de confianza del 95%,
de esta manera se cumple con el objetivo general que buscaba analizar la relacion
existente entre la utilizacion de los simuladores gerenciales y el aprendizaje de los
estudiantes de la Escuela de Administracién de Empresas.

v" Dentro del estudio realizado, se pudo comprobar que los simuladores representan una
herramienta valiosa para favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes, mediante la construccion de equipos de trabajo responsables del éxito de su
negocio, propiciando el didlogo permanentemente y tomando las mejores decisiones para

potenciar el valor de su negocio simulado. El hecho de cometer desaciertos y repetir las
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actividades dentro del simulador hasta lograr 1os dominios dentro de un proceso de
aprendizaje seguro es uno de los valores agregados en este estudio ya que le permite a su
vez al estudiante generar un recuerdo basado en la experiencia lo que se convierte en un

aprendizaje duradero bajo la guia y orientacion permanente del docente.
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Recomendacion

v" Durante la pandemia los estudiantes de la Escuela de Administracion de Empresas
desarrollaron su proceso de ensefianza aprendizaje bajo la modalidad virtual y no solo
presencial como tradicionalmente se ha venido realizando. Es por ello que, en el proceso
de ensefianza aprendizaje se deben considerar no solo los paradigmas sustentados en las
teorias tradicionales; sino también, involucrar nuevas teorias que consideren el uso de
redes, técnicas informaticas o de comunicaciones como las que se fundamentan en la
nueva teoria del conectivismo. La exigencia de formar profesionales bajo el perfil de
Administrador, de manera novedosa, cobra mayor importancia; ya que los estudiantes
matriculados en esta oferta académica se desenvuelven en una era digital que no solo
considera el conocimiento, sino también sus habilidades y valores, es por ello que los
Juegos empresariales debe considerarse como método dentro del proceso ensefianza
aprendizaje.

v" Los resultados de usabilidad y satisfaccion arrojados por los estudiantes, con respecto al
uso de los simuladores gerenciales fueron positivos para el entrenamiento de sus
competencias y habilidades ejecutivas, mostrando concordancia con el marco tedrico de
este estudio, es por ello que recomendamos su uso como herramienta tecnoldgica para la
formacion del licenciado en administracion de empresas.

v" De acuerdo con los resultados estadisticos que validan la comprobacion de la hipotesis
objeto de estudio, se recomienda replicar o extender el beneficio del uso de los
simuladores gerenciales en las sedes donde se oftezca la Licenciatura en Administracién
de Empresas con una metodologia similar a la que fue utilizada en el presente estudio y

preferentemente en cursos de los ultimos afios.
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v" El desarrollo de la docencia magistral debe cambiar a un rol de liderazgo o coach por
parte del docente, acompafiando permanentemente al estudiante en su proceso formativo
con novedosas herramientas tecnologicas, es por ello, que se hace necesario implementar
un programa de capacitaciones y laboratorios sobre el uso de los simuladores, ya que de
ellos depende la promocion del cambio de paradigma con nuevos modelos de ensefianza
sin perder su autoridad y cumpliendo un rol de acompafiamiento, guiando e influyendo en
el pensamiento y accion de sus estudiantes.

v Es importante crear un Laboratorio de Simulacion Gerencial en 1a Escuela de
Administracién de Empresas, con el fin de garantizar el cumplimiento del proceso de
ensefianza aprendizaje acorde a las exigencias de los nuevos estandares de calidad y
sustentados en sus planes de mejoras, con el fin de contribuir a la acreditacion de la
carrera. La propuesta considerada en este estudio puede ser una guia valiosa para su

implementacion.
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Anexos
Anexo 1: Matriz de Correspondencia Entre el Problema, Objetivos, Supuestos, Variables y
Dimensiones

Problema de | Objetivos Supuestos Variables Dimensiones
investigacion

Objetivo Los simuladores | Independiente
{Qué aportes | general gerenciales
brindan los | Analizar la | potencian Y | Simuladores Atributos
s1mulafia(ires 4 rel_actlén . qlie fortalagen. el gerenciales
gerenciales existe entre la | aprendizaje en . TS
aprendizaje de los | utilizacion de los | los estudiantes de DiHEsE Drdactcs
estudiantes de la | simuladores la Escuela de : 3
Escuela de | gerenciales y el | Administracion Actividades
Administracién aprendizaje  de | de Empresas.
de Empresas? los estudiantes

de la Escuela de

Administracion | Los simuladores

de Empresas. gerenciales no

Objetivos potencian ni

especificos fortalecen el

Describir como | aprendizaje en

el simulador | los estudiantes de

gerencial la Escuela de

ermite Administracion :

I(:ontrastar la | de Dependiente .

teoria con la | Empresas Metacognicién

practica

Aplicar los aprendizaje

simuladores Competencias

como estrategia
para potenciar el

aprendizaje en
los estudiantes
Medir el

aprendizaje de
los estudiantes

después de
utilizar los
simuladores
gerenciales

Evaluar el nivel
de satisfaccion
por parte de los
estudiantes con
el uso del
simulador

Construccion  de
conocimiento
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Variable Dimensiones | Indicadores ftem Instrumento
Independiente | Atributos 1- Nivel de conocimiento tiene | Cuestionario
usted con respecto al uso de los
Nivel de simuladores
Conocimiento y | 2- Te resulta interesante
Simulador de atraccion
gerencial Utilidad Nivel de | 3- la teoria sirve de base dentro | Prueba de
didactica relacion  teoria | del simulador conocimient
practica o
No. De tareas | 4- Desarrollar planes, dividir
Organizati-vas | tareas, asignar recursos
5- Liderazgo, capacidad critica, | Cyestionario
participacion colaborativa
6- Toma de Decisiones
No. De acciones | 7- Aplicacion de estrategias
Interpersonales | empresariales
Actividades % de aplicacion | 8-Equilibrio entre la
de Pensamiento | simulacion y la realidad
critico
Lista de
cotejo
Coémo es el grado de control en
sus procesos metacognitivos en
Grado de control | cudnto a: control del dominio
en el proceso | cognitivo
metacognitivo utodireccion del pensamiento
Observacion
. Aprendizaje de | Con el uso del simulador usted
Dependiente errores y | aprende de los errores y los
Aprendizaje fracasos corrige al repetir procesos
Metacognicion Cuestionario
Lista de | Qué competencias y
competencias y | habilidades se desarrollan y
habilidades aprenden con el uso de los
simuladores Entrevista
Competen-cia
Se aplican los conocimientos
Nivel de | teoricos adquiridos
Aplicacion de | aplicacion  del
conocimiento | conocimiento El simulador favorece el
aprendizaje significativo
Lista de
cotejo

cuestionario
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Anexo 3: Prueba Pretest y Postest

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
FACULTAD DE EDUCACION
DOCTORADO EN. CIENCIAS DE LA EDUCACION
El simulador potencia el aprendizaje en los estudiantes

Saludo y objetivo: Reciba un cordial y atento saludo; la presente encuesta tiene como objetivo
analizar las ventajas de la simulacion gerencial para potencias el aprendizaje en el proceso de
enseflanza aprendizaje, dirigido a estudiantes de la Carrera de Administracion de Empresas,
Universidad Auténoma de Chiriqui.

Datos generales

Edad: afios Sexo: M i B

Indicaciones: Seleccione el nimero de acuerdo a su nivel de su preferencia con una escala del uno

al cinco. Donde 5 = totalmente de acuerdo, 4= de acuerdo, 3= ni de acuerdo ni en desacuerdo, 2=
oco de acuerdo, 1: totalmente en desacuerdo

318 312 11

Variable independiente: simuladores gerenciales
1- Con un simulador se puede contrastar la teoria con la practica
2- Los simuladores propician los siguientes conocimientos
- Planificacion como herramienta estratégica
- De estructuras y sistemas de organizacion
- Proceso de Recursos humanos
- Orientacion de las acciones: direccion
- Sistemas de Control y medicion
- Manejo de herramientas digitales
3- Los simuladores propician las siguientes habilidades
- Empatia
- inteligencia emocional
- capacidad de negociacion
- Trabajo en equipo
- Liderazgo
- Toma de decisiones
- Flexibilidad ante los cambios
- proactividad
Variable dependiente: aprendizaje
4- La metacognicion se fortalecen a través de
- control del dominio cognitivo
- autodireccion del pensamiento
- reflexion de qué sirve lo que se ha aprendido
- reconocimiento de errores
- capacidad de utilizar lo que ha aprendido en otras
situaciones
5- Construccion del aprendizaje:
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- Entrenamiento empresarial

- Razonamiento analitico

- Creacion de estrategias

- Incremento de seguridad y confianza propia
- Toma de decisiones oportunas

- Adaptabilidad y adaptacion

6- Los simuladores gerenciales fortalecen el aprendizaje
significativo
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Anexo 4: Guia para Validar Cuestionario por Expertos

Investigacion titulada: Simuladores gerenciales: Estrategia para potenciar el proceso de
aprendizaje en los estudiantes. Escuela de Administraciéon de Empresas. UNACHI. 2021.

H-I: - Los simuladores gerenciales potencian y fortalecen el aprendizaje en los estudiantes de la
Escuela de Administracion de Empresas.

HO- Los simuladores gerenciales no potencian ni fortalecen el aprendizaje en los estudiantes de
la Escuela de Administracion de Empresas

Instrumento: Prueba pretest y postest

En las siguientes paginas usted evalia, como estudiante o experto, el cuestionario para poder
validarlo. En las respuestas de las escalas tipo Likert, por favor, marque con una X la respuesta
escogida de entre las cinco opciones que se presentan en los casilleros, siendo:

5 = Muy de acuerdo, 4= De acuerdo, 3= Indiferente, 2= en desacuerdo, 1= muy en desacuerdo

Pregunta: No 1

Con un simulador se puede contrastar la teoria con la practica
Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
(1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = indiferente; 4 = de
acuerdo; S = muy de acuerdo

acuerdo
11213145

ADECUACION (adecuadamente formulada para los destinatarios que
vamos a encuestar):
e La pregunta se comprende con facilidad (clara, precisa, no
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
encuestado)

e Las opciones de respuesta son adecuadas

e Las opciones de respuesta se presentan con un orden logico

PERTINENCIA (contribuye a recoger informacion relevante para la
investigacion):

Es pertinente para lograr el OBJETIVO GENERAL de la
investigacion: Analizar la relacién que existe entre la utilizacion de los
simuladores gerenciales y el aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de
Administracion de Empresas.

e Es pertinente para lograr el OBJETIVO ESPECIFICO n° 1 dela
investigacion:
Describir como el simulador gerencial permite contrastar la teoria
con la practica

Observaciones y recomendaciones en relacion a la pregunta n.° 1:
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Motivos por los que se
considera no adecuada

Motivos por los que se
considera no pertinente

Propuestas de mejora
(modificacioén,
sustitucién o
supresion)

Pregunta: No 2
Los simuladores propician los siguientes conocimientos
- Planificacion como herramienta estratégica
- De estructuras y sistemas de organizacion
- Proceso de Recursos humanos
- Orientacién de las acciones: direccion
- Sistemas de Control y medicién
- Manejo de herramientas digitales

Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones:
(1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = indiferente; 4 = de
acuerdo; 5 = muy de acuerdo

Grado de
acuerdo

ADECUACION (adecuadamente formulada para los destinatarios que
vamos a encuestar):
e La pregunta se comprende con facilidad (clara, precisa, no
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
encuestado)

e Las opciones de respuesta son adecuadas

e Las opciones de respuesta se presentan con un orden logico

PERTINENCIA (contribuye a recoger informacion relevante para la
investigacion):

Es pertinente para lograr el OBJETIVO GENERAL de la
investigacion: Analizar la relacion que existe entre la utilizacion de los
simuladores gerenciales y el aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de
Administracion de Empresas.

e Es pertinente para lograr el OBJETIVO ESPECIFICO n.°2 dela
investigacion:
Aplicar los simuladores como estrategia para potenciar el
aprendizaje en los estudiantes

Observaciones y recomendaciones en relacién a la pregunta n.° 1:
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Motivos por los que se
considera no adecuada
Motivos por los que se
considera no pertinente
Propuestas de mejora
(modificacion,
sustitucion o
supresion)

Pregunta: No3
Los simuladores propician las siguientes habilidades
- Empatia
- inteligencia emocional
- capacidad de negociacién
- Trabajo en equipo
- Liderazgo
- Toma de decisiones
- Flexibilidad ante los cambios

- Proactividad
Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
(1 = muy en desacuerdo, 2 = en desacuerdo; 3 = indiferente; 4 = de acuerdo

acuerdo; 5 = muy de acuerdo

1/2(3(|4|5

ADECUACION (adecuadamente formulada para los destinatarios que
vamos a encuestar):

e La pregunta se comprende con facilidad (clara, precisa, no
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
encuestado)

e Las opciones de respuesta son adecuadas

e Las opciones de respuesta se presentan con un orden ldgico

PERTINENCIA (contribuye a recoger informacién relevante para la
investigacion):

Es pertinente para lograr el OBJETIVO GENERAL de la
investigacion: Analizar la relacion que existe entre la utilizacién de los
simuladores gerenciales y el aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de
Administracién de Empresas.

e Es pertinente para lograr el OBJETIVO ESPECIFICO n.°2 de la
investigacion:
Aplicar los simuladores como estrategia para potenciar el
aprendizaje en los estudiantes

Observaciones y recomendaciones en relacion a la pregunta n.° 1:
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Motivos por los que se
considera no adecuada

Motivos por los que se
considera no pertinente

Propuestas de mejora
(modificacion,
sustitucion o
supresion)

Pregunta: No 4
4- La metacognicion se fortalecen a través de
— control del dominio cognitivo
— autodireccion del pensamiento
- reflexion de qué sirve lo que se ha aprendido
— reconocimiento de errores
— capacidad de utilizar lo que ha aprendido en otras situaciones

Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones:
(1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = indiferente; 4 = de
acuerdo; 5 = muy de acuerdo

Grado de
acuerdo

ADECUACION (adecuadamente formulada para los destinatarios que
vamos a encuestar):
e La pregunta se comprende con facilidad (clara, precisa, no
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
encuestado)

1121345

¢ Las opciones de respuesta son adecuadas

e Las opciones de respuesta se presentan con un orden logico

PERTINENCIA (contribuye a recoger informacion relevante para la
investigacion):

Es pertinente para lograr el OBJETIVO GENERAL de la
investigacion: Analizar la relacion que existe entre la utilizacion de los
simuladores gerenciales y el aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de
Administracion de Empresas.

e Es pertinente para lograr el OBJETIVO ESPECIFICO n.°3 dela
investigacion:
Medir el aprendizaje de los estudiantes después de utilizar los
simuladores gerenciales

Observaciones y recomendaciones en relacion a la pregunta n.° 1:

Motivos por los que se
considera no adecuada
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Motivos por los que se
considera no pertinente

Propuestas de mejora
(modificacion,
sustitucion o
supresion)

Pregunta: NoS
Construccion del aprendizaje a través de:
- Entrenamiento empresarial
- Razonamiento analitico
- Creacion de estrategias
- Incremento de seguridad y confianza propia
- Toma de decisiones oportunas
- Adaptabilidad y adaptacion

Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones:
(1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = indiferente; 4 = de
acuerdo; S = muy de acuerdo

Grado de
acuerdo

112|3(4}5

ADECUACION (adecuadamente formulada para los destinatarios que
vamos a encuestar):
e Lapregunta se comprende con facilidad (clara, precisa, no
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
encuestado)

e Las opciones de respuesta son adecuadas

e Las opciones de respuesta se presentan con un orden 16gico

PERTINENCIA (contribuye a recoger informacion relevante para la
investigacion):

Es pertinente para lograr el OBJETIVO GENERAL de la
investigacion: Analizar la relacion que existe entre la utilizacién de los
simuladores gerenciales y el aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de
Administracion de Empresas.

 Es pertinente para lograr el OBJETIVO ESPECIFICO n.° 4 de la
investigacion:
Determinar si existe diferencias significativas en el aprendizaje de
los estudiantes que utilizan simuladores gerenciales y los que no lo
usan.

Observaciones y recomendaciones en relacion a la pregunta n.° 1:

Motivos por los que se
considera no adecuada
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Motivos por los que se
considera no pertinente

Propuestas de mejora
(modificacion,
sustitucion o
supresion)

Pregunta: No 6
Los simuladores gerenciales fortalecen el aprendizaje significativo

Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones:
(1 = muy en desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = indiferente; 4 = de
acuerdo; 5 = muy de acuerdo

Grado de
acuerdo

112131415

ADECUACION (adecuadamente formulada para los destinatarios que
vamos a encuestar):
e La pregunta se comprende con facilidad (clara, precisa, no
ambigua, acorde al nivel de informacién y lenguaje del
encuestado)

e Las opciones de respuesta son adecuadas

e Las opciones de respuesta se presentan con un orden 16gico

PERTINENCIA (contribuye a recoger informacion relevante para la
investigacion):

Es pertinente para lograr el OBJETIVO GENERAL de la
investigacion: Analizar la relacion que existe entre la utilizacion de los
simuladores gerenciales y el aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de
Administracion de Empresas.

Observaciones y recomendaciones en relacion a la pregunta n.” 1:

Motivos por los que se
considera no adecuada

Motivos por los que se
considera no pertinente

Propuestas de mejora
(modificacidn,
sustitucion o
supresion)
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Anexo 5: Entrevista a Docentes

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
FACULTAD DE EDUCACION
DOCTORADO EN. CIENCIAS DE LA EDUCACION
Simuladores gerenciales: Estrategia para potenciar el proceso de aprendizaje en los estudiantes.
Escuela de Administraciéon de Empresas. UNACHI. 2021.

Entrevista a Docentes
Saludo y objetivo: Reciba un cordial y atento saludo, la presente entrevista virtual tiene como
objetivo analizar las ventajas de la simulacion gerencial como recurso didéctico para potenciar el
aprendizaje, en el proceso de enseflanza aprendizaje, de los estudiantes de la Carrera de
Administracion de Empresas.

Datos generales

Afios de servicio: Sexo: M . F

Indicaciones: Conteste las siguientes preguntas, con su opinion, de forma clara y sencilla.

1- ;Qué opina sobre la utilizacion de los simuladores gerenciales como recurso didactico
para impartir su clase?

2- ;Considera que la simulacion deberia ser parte del pensum académico de la Licenciatura
en Administracion de Empresas? Por qué Si o porque No

3- (Cree que un simulador gerencial puede interrelacionar las materias del plan de estudio
como una fortaleza para la formacion integral del estudiante?



Anexo 6: Lista de Cotejo para los Coordinadores por Equipo

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI

FACULTAD DE EDUCACION

DOCTORADO EN. CIENCIAS DE LA EDUCACION

El simulador potencia el aprendizaje en los estudiantes
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Luego de participar de dos rondas dentro de la competencia con el simulador, selecciona que
habilidades, competencias o situaciones utilizaste en el juego, de acuerdo a la siguiente lista de

cotejo

Habilidad, competencia o situacion aplicada

SI

NO

Dividir tareas, asignar recursos, contratar personal, asignar precios
a productos

Promover liderazgo, la comunicacion, trabajo en equipo

Favorecer la autonomia, seguridad, confianza y pensamiento critico

Aplicar estrategias gerenciales

Medir responsabilidades de sus compafieros

Frustracién por comportamiento irresponsable de sus comparieros

Detectar y Aprender de los errores
Favorecer tu autonomia

Tomar decision de gestion, marketing, produccion, administracion
de personal y finanzas
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Anexo 7: Entrevista a Estudiantes Sobresalientes en la Simulacién

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
FACULTAD DE EDUCACION
DOCTORADO EN. CIENCIAS DE LA EDUCACION
Simuladores gerenciales: Estrategia para potenciar el proceso de aprendizaje en los estudiantes.
Escuela de Administracion de Empresas. UNACHI. 2021.

Saludo y objetivo: Reciba un cordial y atento saludo, la presente entrevista virtual tiene como
objetivo analizar las ventajas de la simulacién gerencial como recurso didactico para potenciar el
aprendizaje, en el proceso de enseflanza aprendizaje, de los estudiantes de la Carrera de
Administracion de Empresas.

Indicaciones: Conteste las siguientes preguntas, con su opinion, de forma clara y sencilla.

1- Al inicio del juego por qué escogieron el lugar donde operar su empresa. Hicieron algin
analisis para tomar la decision

2- ;Con cuantos trabajadores iniciaron sus operaciones y con cuantos terminaron? ;Esta
informacion tuvo que ver al decidir sobre el horario para abrir su local?

3- Para fijar los precios, utilizaron algun informe, como lo asignaron
4- ;Para la produccion, que factores tomaron en cuenta para decidir el tamafio de la maquinaria?

5- ¢ Qué tipo de decisiones tomaron durante la competencia y que papel jugd el financiamiento
con en el banco virtual?

6- Coémo fue su experiencia con el uso de los simuladores?
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Anexo 8: Fase 1. Proyecto de Simulacién

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIRIQUI
FACULTAD DE EDUCACION
DOCTORADO EN. CIENCIAS DE LA EDUCACION
Simuladores gerenciales: Estrategia para potenciar el proceso de aprendizaje en los estudiantes.
Escuela de Administracion de Empresas. UNACHL 2021.

Inicio 1/ Octubre - Finaliza 6/Noviembre. 2021
Sujetos de investigacion: 72 estudiantes.
Procedimiento: se conformaran grupos de 4 estudiantes, cada uno con estudiantes de las diferentes
especialidades de la Escuela de Administracion de Empresas:1 o 2 de Finanzas, 1 o 2 de Mercadeo
y 1 de Recursos Humanos.

Grupos: utilizando el simulador

Grupos Coordinador | Nombre especialidad
Andrés Castillo Finanza
Grupo 1 C Nayelis Arcia Finanza
NAAI Cocoa Alejandra Silvera | Mercadeo
House Ingri Valdés Admon. de
Personal
e Francy Quiroz Finanza
Elsa Chavarria Finanza
Marisol Zhang Mercadeo
Gladys Cedefio Admén. de
Personal
Julio Montenegro | Finanza
Maria Bosquez Mercadeo
L Asiel Duarte Mercadeo
José Vargas Admon. de
Personal
C Iliana Quiroz Finanza
Iris Ibarra Mercadeo
F Chocltiilate Leila Ali Mercadeo
Iris Pérez Admon. de
Personal
C Emily Sanjur Finanza
Jaireth Castillo Finanza
Thagliana Vega Mercadeo
Anelli Caceres Admon. de
Personal

Elias Roner.

Finanza




Choco Lele Emily Espinoza Finanza
Larinis Carrillo Mercadeo
Lirianis Orribarra | Admon. de
Personal
Ana Pimentel Finanza
Griio 7 Yomairis Gueltra Finanza
Eobbns oo Jenifer Degracia Mercadeo
Nadia Bonaga Admon. de
Personal
Itzel Valenzuela Finanza
; _ Amilkar Morales Finanza
Grupo 8
G i Ivan Flores Mercadeo
Glendys Batista Admon. de
Personal
Alexis Caballero. | Finanza
i ! Kathia Guardo Finanza
Grupo 9 :
Chocolatisimo Maria Becerra Mercadeo
Odelkis Acosta Admon. de
Personal
Dinora Quintero | Finanza
: Grupo 10 M.arisol P,itti Finanza
. Dintizgismar G‘lselle Rios Mercadeo
Liz Orocu Admon. de
Personal
Nidia Pitty Finanza
Bipo 11 KaI.Gn Nufiez Finanza
R S Luris Gallardo Mercadeo
(el w | 4 5
7 Lisbeth Cocheran. | Admon. de
Personal
Alis Nufiez Finanza
; Jahir Santamaria Finanza
Grupo 12 e
el Sugelys Aparicio | Mercadeo
Ashley Gutiérrez | Admon. de
Personal
Rosa Cabrejo. Finanza
C Perlys Serrano Finanza
Grupo 13
Deli Cakao IsabF:l Cervantes Mercadeo
Eneida Palacio Admon. de
Personal
Greso I quianis Mufioz Finanza
Wilma Valenzuela | Finanza

Factory

Paola Ducasa

Mercadeo
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Grupo 18

Yesenia Gonzalez. | Admon. de
Personal
Ailyn Batista. Finanza
Ivan Sanjur Finanza
Fernando Flores | Mercadeo
Verdnica Urrea Admon. de
Personal
Maika Castillo Finanza
Milciades Finanza
Montezuma
Stephenie Mercadeo
Santamaria
Gerald Guerra Admon. de
Personal
José Guevara Finanza
Lidibeth Rivera Mercadeo
Margareth Guerra | Mercadeo
Yomaris Guerra Admon. de
Personal
Alina Rios Finanza
Nacin Aboul mercadeo
Evelyn Santamaria | Mercadeo
Ana pimentel Admon de

personal
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Anexo 9: Fase 2. Creacion de una Empresa Simulada

qusm@i%

Bienvenido a GameROI 2!

Este simulador te permitira gestionar una Chocolateria Artesanal que competira enel atractivo
mercado de Ciudad GameROL

A continuacion, te presentamos las caracteristicas basicas del simulador.

Confiamos en que podras gestionar exitosamente el emprendimiento generando unincremento
sostenido en el Valor del Negocio.

Caracteristicas de la Competencia

GameROI consiste en un juego de Simulacion donde cada Participante/Equipo debera gestionar
un negocio (una chocolateria artesanal) tomando decisionesrelacionadas con los ambitos de la
produccion, la comercializacion y las finanzas.

Es importante destacar que todas las variables (salarios, precios, tasa de interés, etc.) que se
manejan durante el juego NO corresponden a la realidad de ningin mercado en particular;
por lo tanto, sus decisiones deben ajustarse a la “realidad” que se plantea en el juego.

Cada participante/equipo competird contra tres negocios virtuales ya instalados que tomaran
decisiones automaticamente (considerando las decisiones que vaya tomando el nuevo negocio
ingresante). En funcion de la performance de cada equipo(que se sintetizara en el indicador Valor
Total del Negocio), se armara un ranking con todos los equipos inscriptos.

El juego se realizara por rondas que equivaldran, cada una, a un trimestre de gestiondel negocio.
Cada ronda, que tendra una duracion real de una semana, se dividira en dos etapas: la etapa
de toma de decisiones y la etapa de procesamiento del Simulador GameROI.

La etapa de toma de decisiones tendra un tiempo de duracion determinado por la Universidad.
En este periodo, cada equipo podra ingresar libremente al Simulador para tomar las decisiones
correspondientes a dicha ronda o modificar aquellas decisiones que no estan categorizadas
como definitivas. En esta etapa, el participante/equipo tomara decisiones y realizara
proyecciones de venta que permitiran estimar los resultados del negocio. Vale aclarar, que las
decisiones todavia no han sido “implementadas” y hasta el momento de cierre de cada ronda
podran ser modificadas.



La etapa de Procesamiento del Simulador Game ROI funcionara en un periodo de tiempo
también determinado por la Universidad periodo en el cual estara deshabilitado el ingreso de los
equipos al programa. En esta etapa, el Simulador emulara las condiciones de mercado tomando
en cuenta las decisiones tomadas portodos los competidores. De esta manera, el programa
generara los resultados de ventas, utilidades, etc., reales que podran coincidir mas o menos con
los resultadosproyectados. El grado de coincidencia resultara en funcion de cuan acertadas haya
nsido las proyecciones de venta realizadas.

Luego de finalizada la etapa de Procesamiento, la situacion del negocio sera actualizada con
los resultados reales habilitando a los equipos a tomar las decisiones ¢la siguiente ronda y a
consultar los reportes (gratuitos o pagos) con informacionpropia y de mercado.

Primera Ronda:

La primera ronda tendra un set de Decisiones limitada, asociada a una fase de lanzamiento del
emprendimiento donde todavia no se comercializan los productos. Consecuentemente, los
unicos resultados de la primera ronda de gestion seran los estados contables del periodo
incorporando ya todos los Gastos e Inversiones realizadas para el lanzamiento.

Segunda Ronda:

A partir de la segunda ronda, los participantes tendran todas las Decisionescuantitativas
disponibles y, luego de cada ronda, recibirdn un set de reportes relacionados con la
performance del negocio en los planos comercial, productivo y financiero. Los reportes con
informacion especifica de cada equipo serdn gratuitos. Al mismo tiempo, cada empresa tendra
la posibilidad de comprar otros reportes coninformacion de mercado que incluye las précticas
y politicas de los competidores.

La performance de las empresas empezara a medirse a partir de la segunda ronda,cuando ya
se haya realizado la apertura del local y hayan sucedido las primeras ventas. La performance
de las empresas sera medida con el indicador Valor Total del Negocio que estara determinado
por la performance de cada empresa en términos de:

Beneficios obtenidos
Ventas en $

Riesgo (liquidez, solvencia)
Patrimonio Neto

Utilidades Distribuidas

ORDEN SUGERIDO EN LA TOMA DE DECISIONES:
PRIMERA RONDA:

1. Zona de instalacion

Nivel de decoracion (pantalla inicial)

Capacidad Productiva (Produccion)

Variedad de Disefios (Produccion)

Cantidad de empleados de Produccion y horas extras (Adm/RR.HH.)

N AW



6. Stock inicial para proximo periodo (Produccion)
7. Decisiones Financieras (Administracion-Finanzas)

RONDAS SIGUIENTES:

1. Megjora de la decoracion (pantalla inicial)

2. Ventas Proyectadas, precios y marketing (Ventas)

3. Capacidad Productiva, Variedad de Disefios y Stock Inicial para siguiente
periodo (Produccidon)

4. Diasy horarios de apertura local (Administracion-Recursos Humanos)

5. Cantidad de empleados de produccion y ventas y horas extras (Adm./RR.HH.)

6. Decisiones Financieras (Administracion-Finanzas)

Nota: Las Decisiones tomadas se actualizan en el momento. En caso de querer corregir alguna
Decision podras hacerlo hasta el horario limite de toma de decisionesindicado en las Bases y
Condiciones. '

ZONA:

La competencia se desarrolla en la ciudad GameROI, de 1.678.000 habitantes. La ciudad se
caracteriza por una actividad econdémica principalmente financiera y comercial y también es
visitada por un importante nimero de turistas. Se calcula que el mercado de chocolates
(compuesto por las tres empresas actuales)mueve niveles de venta mensuales que rondan los
1850 kg. En la Ciudad se encuentran 3 zonas bien diferenciadas donde podras instalar el
negocio: la City, el Boulevard, y el area del Shopping.

ATENCION! La decision de localizacién es irreversible para toda la competencia. A
continuacion, se presentan las caracteristicas demograficas y valores de alquiler de cada una de
estas zonas:

La City es la zona empresarial por excelencia. En los dias laborables, transita un alto ntimero
de personas de todas las clases sociales. El alquiler del local en esta zona asciende a $ 8.000
mensuales.

Enla City ya se encuentra instalado El Emporio del Cacao, una chocolateria muy apreciada
por los oficinistas por sus variados disefios, especialmente aptos para regalos romanticos y
empresariales.

El Boulevard es la zona residencial més exclusiva de la Ciudad. Por alli transita el segmento
de mayores ingresos, aunque también es un paseo muy valorado por losturistas mas refinados
que visitan Midas. El valor del alquiler en esta zona asciendea $ 10.000.

En el Boulevard se encuentra instalado el negocio Rochulette, muy reconocido porsus
chocolates Premium de alta gama.

En la zona del Shopping (con el centro comercial y todos los negocios de su entorno) se
concentra la actividad comercial y de entretenimiento. Lugar de salidasy reuniones de la clase
media alta es también el punto central de visita del turismoque llega a Ciudad. El precio
del alquiler en esta zona asciende a $ 13.000.



En el area Mega Shopping ya se halla instalado Cioccolato con una oferta de chocolates
amplia que se adapta a cada bolsillo.

Los especialistas del sector entienden que la instalacion de un nuevo negocio en cualquiera
de estas zonas generaria no solo un incremento en la demanda total de chocolates de la zona
de radicacion del nuevo negocio, sino también una mayor atraccion de publico proveniente de
las otras zonas.

El gasto inicial en alquiler se compone del pago de dos meses de comision a la inmobiliaria,
un mes de deposito (que se contabilizara como un activo de la empresa)y un mes de pago
adelantado. El costo de alquiler se actualizard anualmente (es decir, cada 4 rondas trimestrales).
Para tomar esta decision estratégica, cabe la posibilidad de que desees contar con mas
informacién. En ese caso, para acceder a una sintesis mas detallada del mercado, tiene a
disposicién dos informes de mercado sobre el sector. En la primeraronda los participantes podran
gozar de una promocion que consiste en la obtencionde dos ediciones (la de este periodo y la del
proximo) de cualquiera de estos informes al precio de una. El precio de los reportes, como todos
los precios indicadosen este documento son en dinero virtual del juego, que sera descontado del
presupuesto de cada ronda.

Decoracion

Para la puesta en marcha del local cada empresa deberd realizar un gasto para su decoracion.

Existen 4 niveles de decoracion: lujo, top, medio y estindar con costos de $ 30.000, $

22.500, $ 15.000, y $ 7.500, respectivamente, valor que se ira actualizando trimestralmente
con la inflacion. ‘

Se entiende que cuanto mejor sea la decoracion mayor sera el atractivo del negociopara los
clientes (especialmente aquellos mas sofisticados).

Se podran realizar mejoras (del nivel de decoracion pasando a niveles superiores (no podran
en cambio, recorrer el camino inverso). Al realizar las mejoras podras aprovechar sélo una
parte de lo invertido previamente. En ese sentido, la empresa que alcance un nivel superior de
decoracion (por ejemplo, top) pero luego de haberinvertido previamente en una decoracion de
menor nivel (por ejemplo, estindar), terminara gastando en total mas que aquella empresa que
haya elegido de entradainvertir en una decoracion top. La penalizacion por mejora asciende
aproximadamente al 20% del costo inicial.

PANEL DE CONTROL

La barra de informacién inferior constituye un resumen de los resultados proyectados de tu
gestion trimestral.

S caa $150.000 M resuitaco  $312000 RO CAD
’ o~ e T AT

Incluye:
Caja Proyectada



Es el nivel de dinero en efectivo que tendras al final de este trimestre en caso que se cumplan
las proyecciones de ventas formuladas. Si las ventas reales terminan siendo menores que las
proyectadas, la caja final real serd menor o incluso negativa(teniendo que recurrir a un costoso
descubierto).

Espera a tomar todas las decisiones de esta ronda vy, si el déficit persiste, deberas decidir si
tratas de financiarlo (con el banco o proveedores) o si prefiere revisar tusdecisiones para gastar
menos o intentar vender mas.

Semaforo de la capacidad productiva

Si este semaforo se pone en ROJO indica que tu equipamiento (oficina de Produccion) o tu
dotacion de personal de produccion (oficina de Administracion — Recursos Humanos) son
insuficientes para afrontar tus ventas proyectadas ymantener los niveles deseados de stock final
mas las ventas trimestrales proyectadas.

RESULTADOS PROYECTADOS

Es el nivel de Resultado Neto (ganancia o pérdida del negocio) que alcanzaras en elpresente
trimestre en caso que se cumplan las proyecciones de ventas formuladas.Si las ventas reales
terminan siendo menores que las proyectadas, el Resultado Finalsera seguramente menor.

En todos los casos debes tener en cuenta que, al momento de ingresar a cada ronda,los valores
proyectados estan totalmente distorsionados debido a que calculan los resultados del presente
trimestre con los valores de las decisiones del trimestre anterior (que son las que se cargan de
manera predeterminada). Un ejemplo de ello es que cuando ingresa a la ronda, el sistema ya
ha actualizadoautomaticamente el costo de la materia prima por la inflacion, pero sigue
haciendo los célculos con los precios correspondientes a tus decisiones del trimestre anterior.

PRODUCCION

En esta pantalla deberas tomar las decisiones de equipamiento productivo, variedadde disefios
y stock de cada tipo de chocolate.

1. Capacidad productiva

Para saborear un chocolate bien rico necesitamos contar, en primer lugar, con una planta
procesadora que se encargue de la mezcla, el refinado y el templado. No todas las plantas
tienen la misma capacidad. Existen cuatro niveles de capacidad productiva: 800 kg/mes, 600
kg/mes, 400 kg/mes y 200 kg/mes. Los costos de implementar cada nivel apareceran a la
derecha de cada una de las opciones.

ATENCION! En relaciéna la demanda de chocolates, una excesiva capacidadproductiva
implicara costos innecesarios mientras que una capacidad demasiado reducida puede llegar a
impedirte poder satisfacer los pedidos.

En cada ronda podrés elevar la capacidad productiva, aunque esto tendra un costo diferencial
adicional (es decir, es mas caro adquirir el equipamiento para 200 kg. mensuales y después hacer
la mejora a 400 kg. que comprar de entrada el equipamiento de 400 kg). Esta penalizacion por



mejora asciende aproximadamenteal 20% del costo inicial.

2. Disefios

Ademas de las clasicas barritas de distintos sabores, las chocolaterias artesanales presentan
sus chocolates con diversos disefios. Estos disefios pueden incluir flores de chocolates,
corazones, conejos, globos terraqueos, distintos tipos de huevos de pascua, etc. Existen tres
niveles de variedad: alta, media, y baja con 15, 10y 5 disefios, respectivamente. Cada una de
esas matrices cuesta $ 3.000, valor que se ird ajustando trimestralmente por inflaciéon. Se
entiende que cuanto mas variedad de disefios ofrezcas a tus clientes, mas opciones de eleccion
tendrén y por consiguiente, las probabilidades de Ventas serdnatin mayores. Asimismo, debes
tener en cuenta que las matrices se desgastan y ponen obsoletaspor lo que, para mantener el
nivel de variedad del periodo anterior, el sistema ira automaticamente invirtiendo en la
reposicion de las mismas (el nivel de obsolescencia es del 20% trimestral). Es decir, que si
tiene un nivel de variedad media (de 10 matrices) el sistema ird automaticamente reponiendo
las dos matricesque se ponen obsoletas en cada periodo.
3. Stock:

Como esta decision es compleja te explicaremos separadamente su 16gica en la primera ronda
y en las subsiguientes.

PRIMERA RONDA

Dentro de tres meses tendras que abrir tu negocio. Para poder satisfacer los pedidos iniciales y que
los clientes puedan apreciar tu mercaderia debes contar con un Stockinicial de cada uno de los
tipos de chocolate:

a. Artesanal Estandar: chocolate artesanal con leche, blanco o amargo, y con rellenos
demenor sofisticacion (dulce de leche, mousse de chocolate). Se calcula que el 40% del total
de ventas de chocolates realizados en la Ciudad corresponde a este tipo de chocolate.

b. Artesanal Especial: chocolates rellenos con frutas secas, frutos exdticos y licores.
Se estima que el 33% del total de ventas de chocolates realizados en la Ciudad
MIDAScorresponde a este tipo de chocolate.

c. Artesanal Premium: chocolates con mayor componente de cacao, diferenciados por
composicion y origen de la materia prima (cacao importado de Costa de Marfil, Ghana,
Indonesiay Nigeria, paises productores por excelencia). Se supone que el 27% del total de
ventas de chocolates realizados en la Ciudad corresponde a este tipo de chocolate.

El costo de Materia Prima para estos distintos tipos de chocolate asciende a $ 60, $90 y $ 120,
respectivamente, valores que se irdn actualizando por inflacion.

Se entiende que, cuanto mayor es el stock disponible, mas se facilita la venta ya que el local
esta mejor surtido con todos los productos potencialmente requeridos por los clientes. Por el
contrario, bajos niveles de stock impiden mostrar adecuadamente los productos y también
pueden generar faltantes especificos de alguna variedad o gusto en particular, afectando las
ventas. Debes tener claro también que cuanto mas grande es el Stock, mayor resulta la
inmovilizacién de recursos financieros. En la simulacion un nivel de stock razonablese halla



entre 3 y 5 semanas de ventas dependiendo de la cantidad de disefios ofrecida (cuanto mayor
es la cantidad de disefios, mayor serd el Stock necesario para tenerlos a todos adecuadamente
surtidos).

RONDAS SIGUIENTES:

En esta simulacion no tomaras decisiones de produccion, en cambio si decidiras losniveles de
Stock de cada una de las calidades de chocolate con los que te gustaria empezar el proximo
periodo. El area de produccion se encargara de ir comprando lamateria prima y produciendo
en la medida en que sea necesario para poder ir cubriendo las ventas que se van realizando y
alcanzar el nivel de Stock deseado parael final del periodo (que sera el stock de arranque del
periodo siguiente).

Se entiende que, cuanto mayor es el Stock disponible, mas se facilita la venta ya que el local
se encuentra mejor surtido con todos los productos potencialmente requeridos por los clientes.
Por el contrario, bajos niveles de Stock impiden mostraradecuadamente los productos y
también pueden generar faltantes especificos de alguna variedad o gusto en particular,
afectando las ventas.

Debes tener claro también que cuanto mas grande es el Stock, mayor resulta la inmovilizacion
de recursos financieros. En la simulacién un nivel de Stock razonablese halla entre 3 y 5
semanas de ventas dependiendo de la cantidad de disefio ofrecida (cuanto mayor es la
cantidad de disefios, mayor serd el stock necesario para tenerlos a todos adecuadamente
surtidos).

Si el total de Stock deseado y ventas proyectadas superan el maximo de tu capacidad
productiva (definida por la capacidad del equipo y de los empleados de produccion) se pondra
en rojo el cartel de Stock. Por ejemplo, si arrancamos el periodo con 100 kg. de Stock,
queremos mantener dicho nivel al finalizar el presente periodo, y proyectamos vender 250 kg.
mensuales(en total del trimestre 750 kg.), tendré problemas de Stock en caso que:

a. Mi equipamiento productivo sea de 200 kg. mensuales (necesito estar, al menos,
en elescalon superior de 400 kg.)

b. Tenga menos de tres empleados de produccion (ya que se estima que cada uno
puedeproducir un promedio aproximado de 100 kg. mensuales)
Por ultimo, cabe sefialar que, si las ventas reales (una vez generada la dindmica delmercado)
son mayores que las proyectadas y la capacidad de produccion (ya sea deequipamiento o mano
de obra) no permite cubrir esa demanda adicional se afectaranlos Stocks finales deseados con
vistas a cubrir la demanda adicional.

VENTAS

En esta pantalla deberds completar en primer lugar los campos de Ventas Proyectadas (en
kg/mes) por cada tipo de Chocolate, precios y gasto en marketing(promociones, publicidad,
etc.). Asimismo, deberés acceder a la sub-pantalla Mediosde Pago para tomar las decisiones de
pago con tarjetas y descuento por pago en efectivo.



1. PROYECCIONES DE VENTAS

A partir de la segunda ronda los participantes deberdn incluir en cada una de las jugadas las
Proyecciones de ventas (de cada una de las calidades de chocolate) parael trimestre en curso.

Estas Proyecciones no influirdn en el nivel de ventas reales que termine teniendo elnegocio,
el cual dependera de lo atractivo que sea el mismo en comparacion con losotros negocios
competidores. Pero si influird en los resultados proyectados que el programa de simulacién
ir4 actualizando con cada cambio de decision. En este sentido, debe tenerse en cuenta que
cuanto mas cercanas sean las Proyecciones de las ventas a las ventas reales, mas parecidos
seran los resultados reales del negocio a aquellos proyectados durante la etapa de toma de
decisiones.

Para realizar las Proyecciones de ventas deberds tener en cuenta la zona en que teubica (por
las caracteristicas demograficas y preferencias de su poblacion) y la agresividad de tu
marketing mix (cuan atractivos son tus precios, la inversion en marketing, la variedad de
disefos, etc.) en relacion a las politicas de la competencia(que puede conocer comprando el
reporte respectivo —ver compra de informacion-

Ten en cuenta que, atin con una politica agresiva, tardaras algin tiempo en alcanzarniveles de
ventas similares a los competidores dado que los mismos ya estan instalados desde hace
tiempo y sus productos son ampliamente conocidos en la Ciudad.

2. PRECIOS a partir de 1a segunda ronda, en que se abre el local al publico, cada equipo
fijara el precio del kg. de chocolate de cada uno de los niveles de calidad ofrecidos. se
entiende que cuanto mayor sea el precio menor serd la demanda y viceversa.

Para fijar tus precios deberas tener en cuenta:
o La estructura de costos de tu empresa
o Los precios fijados por la competencia
» La percepcion de valor por parte del cliente
» El margen de utilidad

3. INVERSION EN MARKETING

A partir de la Segunda Ronda, cuando el local abre al publico, cada equipo debera decidir el
presupuesto para gastos de marketing. Esta inversion se utilizara para financiar la publicacién
de avisos en medios masivos, folleteria, promociones en la via publica, etc.

4. PAGO CON TARJETA DE CREDITO Y DESCUENTO POR PAGO EN
EFECTIVO

Cada equipo debera decidir si instala el sistema que habilita el pago con tarjetas dedébito y
crédito. Los pagos con tarjeta de débito no tlenen costo para el negocio y se acreditan
inmediatamente a la cuenta del mismo.

Los pagos con tarjetade crédito tienen un costo de 7% para el negocio y se acreditana los 30 dias.
La proporcién de pagos con tarjeta de crédito podria llegar a ascenderal 50% de las ventas,
aunque ser4 tanto menor cuanto mayor sea el descuento porpago en efectivo que realice tu



negocio. El sistema calculard automaticamente la proporcion de ventas que se realizaran por
tarjeta de crédito o en efectivo en funciénde la decision que tomes sobre descuento por pago
en efectivo. :

ADMINISTRACION

En esta pantalla podras ingresar al drea de Recursos Humanos (computadora de laderecha) o
al area de Finanzas (computadora de la izquierda) para tomar las decisiones respectivas.

RECURSOS HUMANOS

En esta pantalla decidirds sobre los dias y horarios en que el negocio estara abierto. También
tiene que elegir la cantidad de empleados de produccion y de vendedoresy si aplicaras o no
horas extras. Te explicaremos, asi también, la decision de premio por ventas para los
vendedores, que aparecera todos los trimestres en la Tablet.

En la 1* Ronda, sélo elegiras el nimero de empleados de produccion y si aplica o no de horas
extras. El resto de las decisiones estard disponible a partir de la segundaronda.

1. DIAS Y HORARIOS:

Cada equipo debera decidir qué dias de la semana abrira el local y cual sera el horario de
apertura y cierre (estos horarios serdn los mismos para todos los dias elegidos). Se entiende
que cuanto mayor sea el tiempo de apertura del local, mayores serdn las ventas, aunque los
dias y horarios de mayor actividad variaran segtn la localizacion de tu chocolateria.

Cabe sefialar que existen ciertos Gastos de operacién y mantenimiento (electricidad, teléfono,
agua, limpieza, etc.) que son proporcionalmente directos a la cantidad dehoras en las que
permanece abierto el local.

2. EMPLEADOS DE VENTAS Y HORAS EXTRAS DE EMPLEADOS DE VENTAS:

El local va a ser atendido principalmente por empleados de Ventas. Se concibe quecuanto
mayor sea la cantidad de personal de atencion, mejor y mas rapidamente atendidos estaran los
clientes, favoreciendo las ventas y su satisfaccion final. Los empleados de Ventas trabajan 160
horas mensuales y puede agregar hasta unméximo de 20 horas extras (que tienen un sobrecosto
de 50%). El salario mensualde los empleados de Venta es de $ 4.000, valor que se ird
actualizando anualmentecon la inflacién (es decir, luego de cuatro trimestres).

Para tener el local abierto tiene que haber un minimo de una persona atendiéndolo. Sino cuentas
con personal suficiente para atender el local durante los dias y horariosen que decidiste abrirlo
una ventana emergente te alertara sobre el problema. T1, como dueflo, s6lo puede atender el
local hasta 40 horas mensuales sin desatendertus otras obligaciones.

3. PREMIO POR VENTAS



Cada ronda deberas decidir en la Tablet la implementacién (o no) de un premio porcentual
para los vendedores (un porcentaje de las ventas totales). Se deduce que cuanto mayor es dicho
premio, mas grande ser4 la satisfaccion de los empleadosy su empefio.

4. EMPLEADOS DE PRODUCCION

La produccion y empaque del chocolate la realizan empleados de produccion. Cadaempleado
de produccién tiene una capacidad de produccion determinada del ordende los 100 kg. por
mes de trabajo normal. Esta capacidad de produccion aplica a todos los tipos y calidades de
chocolate.

Los empleados de Produccion trabajan 160 horas mensuales y puedes agregar hastaun maximo
de 20 horas extras (que tienen un sobrecosto de 50%). El salario mensual de los empleados de
Produccién es de $ 3.600, valor que se ira actualizandoanualmente con la inflacion (es decir,
luego de cuatro trimestres).

Ten en cuenta que un nivel insuficiente de empleados de produccion puede restringir tu
capacidad de produccion mientras que un exceso de personal repercutird negativamente en
tus costos.

ADMINISTRACON -FINANZAS

En esta pantalla se tomaran decisiones sobre fondeo y colocacion de recursos financieros.
Asimismo, te explicamos la mecénica que tiene el sistema para cubrir déficits imprevistos de
dinero.

1. FINANCIAMIENTO BANCARIO

La Ciudad cuenta con una sucursal del Banco GameROlI, banco ficticio comprometidocon el
desarrollo de nuevos negocios. Es por ello que tiene una linea de crédito accesible a nuevos
emprendedores de hasta un maximo de $ 50.000 con dos afios de gracia y una tasa de interés
de 12% anual. Dicha linea de crédito podra posteriormente ser ampliada o reducida en funcién
de las evaluaciones de riesgo crediticio que realice el banco en base a los estados contables
del negocio. El costofuturo del financiamiento también dependera de las evaluaciones de
riesgo crediticio.

2. DIAS DE PAGO PARA PROVEEDORES

Otra fuente de financiamiento la constituyen los proveedores de materia prima. El plazo
maximo de pago estd definido en 30 dias. No obstante, para mejorar su liquidez, los
proveedores aplican un descuento por pago en efectivo del 2%.

3. PLAZO F1JO

Los excesos de dinero, en cambio, podran ser invertidos en Plazos Fijos que ofrecen
actualmente una tasa de interés del 10% anual. Debe entenderse que la inversion en plazo fijo
no podra ser recuperada hasta el inicio del periodo siguiente por lo quesi se llegaran a enfrentar



problemas de liquidez (como las mencionadas mas arriba)el negocio no podréa acudir a los
plazos fijos para cubrir sus obligaciones.

4. DISTRIBUCION DE UTILIDADES

Los equipos deberan decidir cada semana (trimestralmente en el simulador) la cantidad de
dinero que distribuirdan como utilidades. Ten en cuenta que la capacidadde distribucion de
utilidades constituye una evidencia importante de buena performance y contribuira a fortalecer
el indicador de Valor Total del Negocio que seutilizara para definir qué equipos han tenido la
mejor performance. En algunos casosel sistema te pondrd limitaciones a la distribucion de
utilidades con vistas a salvaguardar el capital del emprendimiento.

PROBLEMAS DE LIQUIDEZ
= En caso que las ventas reales (una vez que se procesan los resultados) sean menores a las
proyectadas y que dicho desvio genere problemas financieros, los negocios seran
“socorridos” por PP Cuevas y Asociados, una compafiia financiera ficticia, que aplica
tasas de interés muy superiores
= Decisiones Blandas

Ademas de las decisiones numéricas en cada ronda deberas ir tomando decisiones cualitativas
con opciones cerradas. Estas situaciones se te iran presentando en la Tableten el icono respectivo.
Salvolas de compra de informacion que es irreversible,el resto de las decisiones blandas podran
ser revisadas en cualquier momento de laronda.

REPORTES GRATUITOS

Tu administracion te provee todos los trimestres de un conjunto de Reportes en forma gratuita:

1. Reportesdevalores nominales: eslaactualizacion de precios por inflaciénde todos los
costos que debes afrontar.

2. Estado de Resultados: te informa sobre si ganaste o perdiste dinero. Tomalas ventas y
va deduciendo los gastos hasta llegar al resultado final.

3. Balance: te informa sobre tus recursos (llamados activos) y la forma en queestan
financiados (pasivos, si es con dinero de terceros; patrimonio neto, si es con dinero
propio). Tanto los activos como los pasivos se ordenan por fecha de vencimiento: los
que vencen o se pueden realizar en un plazo menora un afio se los llama Corrientes, los
que tienen un plazo mayor a un afio NoCorrientes.

4. Cash Flow: te informa sobre las entradas y salidas de dinero y, a partir de ello, sobre
el nivel final de la Caja. Recuerda que, si durante la ronda sobre-estimaste las ventas
que realizarias (por lo que vendiste menos que lo que proyectabas), puede ocurrir que
tuvieras problemas de Caja y el Sistema haya recurrido automaticamente a Deuda de
Emergencia (a una tasa superioral promedio del mercado).

5. Ventas y Stock por Tipo de Chocolate: te indica en kg cuanto has vendidopor cada
tipo de chocolate y cudl es el nivel de stock final con el que cuentaspara empezar el
proximo periodo. Este stock final sera igual a la decision quetomaste en el Simulador
salvo que la demanda haya superado tanto a tu capacidad productiva que hayas tenido
que utilizar el stock para satisfacer los pedidos de tus clientes.



6. Ventas por Dia y Horario: te indica ¢l porcentaje de tus ventas que se ha realizado
en cada dia y en cada franja horaria; aspecto que puede resultartede interés para revisar
la conveniencia de los dias y horarios que tienes tu local abierto.

7. Margenes de Producto: equivalen a un Estado de Resultados por tipo de producto.
Toma las ventas de cada variedad de chocolate y le deduce los costos directos (como
por ejemplo, el costo de la mercaderia vendida) asi como los indirectos (gastos
generales que se imputan o distribuyen entre lasdistintas lineas de producto).

8. Indicadores del Negocio: es un conjunto de indicadores seleccionados quete permiten
evaluar tu performance en términos de Posicionamiento (ventas,satisfaccién de los
clientes), Rentabilidad, Riesgo Crediticio y, en resumen, del Valor del Negocm que es
la variable que mide la performance global en laSimulacion.

Nota: Cuando nos referimos a Market Share, hablamos de la participacién de mercado de cada
producto. Cambio p.p. representa la forma en que se miden los cambios de porcentajes.

REPORTES PAGOS

Para comprar los Informes Pagos hay que entrar en la Decision blanda de compra de
informacién y luego de comprarlo se los puede consultar en el icono de ReportesPagos.
ATENCION! La decision de compra de reportes del periodo es irreversible. Cabe aclarar que
estos reportes son pagos dentro del juego con dinero virtual del juego.

Hay dos reportes pagos. El primero da informacion sobre:

» Ventasy Utilidades en $ de cada uno de los competidores del Mercado

» Precios, Ventas en unidades y Market Share (participacion % de mercado) en
Unidadesde cada uno de los competidores del Mercado
El segundo da informacién mas detallada sobre las politicas de la competencia:

« Nivel de Decoracion

o Capacidad Instalada

* Variedad de Diseflios

« Inversion en Marketing

+ Cantidad de Vendedores

« Diasy horarios de apertura de los locales
« Descuentos por pago en efectivo

« Niveles de stock

« Satisfaccion de empleados y clientes

La informacién de todos los Informes corresponderd, en todos los casos, a las decisiones y
resultados del trimestre finalizado; es decir, no se adelantan las decisiones futuras que tomarén
los competidores en el trimestre que se esta jugando.

REPORTES PROYECTADOS

Tu administracion, altamente eficiente, te ofrece un conjunto de informes sobre losresultados
proyectados del trimestre que estas jugando.

ATENCION! No son resultados reales sino los resultados que se darian en funcion de las
decisiones y proyecciones de ventas que estés cargando en la Simulacion. Losresultados reales



seran tanto mas parecidos a los proyectados cuanto mas precisassean tus proyecciones de
ventas.

Estos reportes se actualizaran con cada cambio de decision o proyeccion que realicesen la
Simulacién. Ten en cuenta que, al ingresar en cada ronda por primera vez, losresultados
proyectados seran de poca ayuda ya que estan proyectados con las decisiones
correspondientes a una ronda anterior. Y, especialmente, en el caso delingreso a la segunda
ronda, los resultados aparecerdn muy negativos ya que no habras ingresado todavia las
Proyecciones de venta.

Los informes proyectados son:

Estado de Resultados

Balance

Cash Flow

Margenes de Producto (a partir de la segunda ronda)
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