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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion trata de la incidencia que tienen los
simuladores de negocios en la toma de decisiones. Se realiz6 la investigacion
con el interés de determinar la percepcion que tienen los estudiantes de la
Carrera de Administracion de Empresas sobre esta herramienta pedagogica
utilizada a nivel mundial por carreras relacionadas a negocios. Por lo cual,
como instrumento de recoleccion de informacion se utilizaron las encuestas.
En primer lugar, con el fin de establecer cual era la influencia de los
simuladores a nivel general se realizd la encuesta de diagndstico que permitio
evidenciar que los estudiantes estaban de acuerdo con la implementacion de
esta herramienta para promover sus habilidades gerenciales. También se
realizé un estudio exploratorio con universidades ubicadas en la zona cinco y
ocho sobre la utilizacion de los simuladores de negocios en la malla. Por
altimo, se realizdé un estudio experimental que consistia en la recopilacion de
informacion sobre la incidencia que tenia el uso de los simuladores en las
macro-competencias de los administradores antes y después de la
intervencidn con esta herramienta. Finalmente, se llegé a la conclusiéon que
es necesario implementar los simuladores junto con otros instrumentos que

apoyen esta metodologia de ensefianza.

Palabras Claves: Simuladores de Negocios, Macro-competencias, Toma de

decisiones, Incidencia, Emprendimiento.
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ABSTRACT

This Degree Project involves the business games influence in the
decision-making ability. This research has the objective to determine the
perception that the business administration students’ have on this pedagogical
tool used globally by business-related careers. Therefore, surveys were used
as instrument of data collection. First, in order to determine the influence of
business games at a general level; a diagnostic survey was developed. This
diagnostic survey revealed that students agreed on the implementation of this
tool to promote their management skills. An exploratory study with universities
located on the fifth and eight area was also developed about the use of
business games. Furthermore, an experimental study design was developed,
to collect information about the level of incidence that had the business games
use in the macro-skills of administration students’ before and after the
intervention with this tool. To conclude, it is necessary the implementation of

business games with other instruments that support this teaching method.

Keywords : Business games, Macro-skills, Decision-making ability,
Influence/lncidence, Entrepreneurship.
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INTRODUCCION

Por medio de esta investigacion se dara a conocer la definicidn,
importancia y aplicacion que tienen los simuladores de negocios el cual esta
dirigido a los alumnos de la carrera de Administracion de Empresas. Ademas,
se determinara la influencia que tiene esta herramienta en la toma de

decisiones.

Para iniciar, en el Primer Capitulo se realizé un levantamiento tedérico que
dio soporte a la investigacion. Donde se establecieron temas fundamentales
para la realizacion de este trabajo como lo son el emprendimiento. El
aprendizaje, sus conceptos, los diferentes estilos y tipos; la manera en que
las TICS han influenciado en el proceso de aprendizaje. Asi mismo, se incluyé
el proceso de la toma de decisiones gerenciales. Se mencioné de la misma
manera conceptos sobre la teoria de juegos. Y para finalizar este capitulo se

realizd una exposicion sobre los juegos serios, sus funciones y caracteristicas.

Luego en el Segundo Capitulo, se presentd un estudio mas exhaustivo
sobre los simuladores en general; los inicios de la simulacion, las definiciones
que le daban diversos autores a esta herramienta, cuantos tipos de
simuladores existen, entre otras caracteristicas. De la misma manera, se
realiz6 la recopilacion de informacion sobre la situacion a nivel de
Latinoamérica con respecto al uso de los simuladores en universidades,
eventos académicos, y el sector empresarial. De igual forma se analizé un
estudio sobre la utilizacién de estos juegos gerenciales a nivel nacional. Al
culminar el capitulo, se presentaron algunos simuladores empresariales, los
cuales la universidad ha tenido acceso y se determinaron sus principales

caracteristicas.



El Tercer Capitulo, trataba de la descripcion del experimento. En cual se
determina la metodologia que se debia implementar para el levantamiento de
informacion para el proceso de diagndstico, que fue realizado a nivel general
con los alumnos de la Carrera de Administracion. En consecuencia, luego de
la recoleccién de los datos realizada por medio de encuestas, se realizé el
respectivo andlisis de datos.

Siguiendo con el Cuarto Capitulo, se efectud los resultados de la prueba
de diagndstico. Adicional a esto, se introduce las competencias que debe
tener un administrador de empresas, que son la base de la prueba
experimental. Contintia con la explicacion de la ultima fase de este trabajo de
investigaciéon que iniciaba con establecer los pardmetros para el estudio
experimental; siguiendo con la intervencién, donde se aplicaban los
simuladores; y por ultimo la evaluacién sobre la incidencia que tuvieron los

simuladores.

Para finalizar se realizaron las respectivas conclusiones de la
investigacion 'y las recomendaciones para futuras investigaciones

relacionadas al tema.



DESCRIPCION DE LA INVESTIGACION

I. Tema — Titulo

“La incidencia de los simuladores de negocios y su relacién en la toma de

decisiones”.

[l. Antecedentes

Los simuladores han sido utilizados desde hace algunos afios atras por
las universidades para estudios de pregrado y postgrado, en diversas areas
del conocimiento. Tienen como fin ayudar a los estudiantes a enfrentarse a

panoramas ficticios evitando los riesgos que trae consigo una experiencia real.

En el caso de los simuladores de negocios, sirven de instrumento
académico para que los estudiantes de la rama empresarial puedan poner en
practica el conocimiento tedrico y que de manera empirica gestionen una
empresa en las diferentes areas de estudio, como son la mercadotecnia, las

operaciones, finanzas, comercio exterior, logistica entre otras.

En el Ecuador existen 37 universidades y escuelas politécnicas que tienen
entre su oferta académica la carrera de Administracion de Empresas, tan solo
12 de ellas ofrecen a sus estudiantes la materia de simulacion de empresas 0
similares dentro de su malla curricular. Y siete de las universidades
consultadas mantienen convenios licenciatarios con proveedores como
LABSAG y COMPANY GAME. Actualmente la Universidad Catélica Santiago

de Guayaquil mantiene en vigencia la licencia con la empresa de LABSAG.



[1l. Justificacion

Debido al nivel de exigencia académico y las elevadas tasas de desempleo
que el Ecuador enfrenta, los estudiantes necesitan prepararse para poder
emprender en sus propios negocios. Es por eso que se cree que los
simuladores de negocios ofrecen ensefanzas valiosas para los estudiantes,
como el fortalecimiento de teorias y conocimientos, aumento de sus

capacidades de liderazgo y trabajo de equipo.

El presente proyecto permite realizar un estudio sobre como los juegos
gerenciales dan experiencia a los estudiantes y que factores influyen en la

toma de decisiones en su gestion.

IV. Planteamiento y delimitacion del tema u objeto de estudios

El actual trabajo de titulacion es un caso sobre la incidencia de los
simuladores el cual se realiza a los estudiantes de distintos semestres de la
carrera Administracion de Empresas de la Universidad Catolica. El trabajo de
titulacion presenta informacion veraz y autentica, los datos fueron tomados del
semestre A — 2015.

V. Contextualizacién del Tema u objeto de estudio

El objeto del estudio es mostrar los beneficios que obtendran los futuros
estudiantes de la carrera Administracion de Empresas UCSG, vy
posteriormente los futuros emprendedores; lo cual nos permita comprender
como mejoran las habilidades empresariales de manera didactica, la
identificacion de problemas, la importancia en toma de decisiones acertadas,

y demas factores claves.



VI. Objetivos

Objetivo General

Determinar la incidencia de los Simuladores de Negocios en el proceso
de toma de decisiones de los alumnos de la carrera de Administracion de

Empresas de la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil.

Objetivo Especificos

e Construir un marco teérico que permita comprender la simulacién de
negocios como herramienta para la toma de decisiones, a través de la
busqueda y recopilacién de informacién en libros, articulos de revistas
cientificas y ponencias o trabajos presentados en congresos, simposios
y eventos similares.

» Realizar un andlisis sectorial del uso de los simuladores de negocios
en las universidades y escuelas politécnicas que oferten la carrera
Administracion de Empresas.

* Realizar un analisis comparativo mediante pruebas de diagndsticos
“antes y después” con los alumnos de la carrera de Administracion de
Empresas de la Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil, para
analizar el proceso de aprendizaje mediante los simuladores y
determinar las ventajas que aportan en la mejora de la toma de

decisiones gerenciales.



CAPITULO 1

MARCO TEORICO
1.1. EL EMPRENDIMIENTO

Segun Jiménez, Zambrano, & Silva, (2014) en su informe Innovacion
docente y su aplicacion al EEES definen que el vocablo ‘emprendimiento’ es
de origen francés entrepreneur, recalcan su significado como “pionero”.
Ademas, sefalan al emprendimiento como “la capacidad de una persona para
realizar un esfuerzo para alcanzar una meta” y como “la forma de una persona
para superar los baches o remontar situaciones de formas distintas”.

Debido a los cambios constantes y desafios que se presentan, quien desea
poner en marcha un negocio requiere tener cualidades de emprendedor.

Pinaud (2009) profesora de la facultad de Economia y Negocios de la
Universidad de Chile define a un emprendedor como una persona con
capacidad de resolver necesidades insatisfechas, mejorar procesos
fomentando la innovacién y modelos de negocios actuales.

Ahora bien, “la persona que asume el riesgo de iniciar una empresa es un
emprendedor”. (Amaru, 2008)

Por otro lado; Jiménez, et al. (2014, pag. 188) definen a los emprendedores
como “personas generadoras de ideas que son capaces de desarrollar las
competencias necesarias para ser mejores empresarios, mejores personas y
mejores generadores de ideas y acciones”. Y con esto concuerdan tanto
Steinhoff, Burgess (1993), Siropolis (1990) y Drucker (1989) — citados por
Alcaraz (2011) — quienes le dan el significado de emprendedor a la persona
que “hace negocios exitosos, que desarrolla nuevas ideas o nuevas formas

de enfocar el mercado”



1.1.1. Teorias del emprendimiento

Segun Gomez (2014) en su articulo Teorias del emprendimiento existen
cinco teorias enlazadas al emprendimiento, entre ellas menciona las

siguientes:

« Teoria de Andy Freire o trianqulo invertido:

Denominada asi debido a que Andy Freire fue quien la planteo. El autor
menciona que tres factores son los que intervienen en todo proceso

emprendedor, los cuales son: idea, capital, y emprendedor.

Grafico 1. Teoria de Andy Freire- Triangulo Invertido

Idea Capital

Emprendedor

Nota. El Grafico 1 fue obtenido de la obra Teoria del Emprendimiento (Gémez,
2014). El cual ilustra la teoria del triangulo invertido donde el punto de apoyo es el
emprendedor.

En esta teoria, el autor sefiala que el punto de apoyo es el emprendedor
mientras que la idea y el capital son los componentes para llegar a la idea del

negocio y capital.

Asi mismo, afiade que un emprendedor es capaz de alcanzar sus objetivos

solo si es firme en cuanto a sus decisiones.



« Teoria de Emprendimiento seqin Schumpeter

Segun Alcaraz (2011) Schumpeter veia a los emprendedores como
personas idéneas para perfeccionar los factores de produccion y sacar los

mejores resultados.

A su vez concuerda con esto, Gomez (2014) pues menciona que
Schumpeter percibia al emprendedor como una persona excepcional para
fomentar la innovacion, una persona con la capacidad de transformar el
proceso productivo desde una inversion hasta las estrategias de una

empresa.

Ademas, Amaru (2008) asegura que Schumpeter argumentaba que para
realizar las innovaciones que efectuaban los emprendedores se necesitaba

de mucha osadia y habilidad.
Segun Castillo (1999) la economia capitalista en la escuela de Schumpeter
tenia un desarrollo enérgico, resolutivo ya que era estimulado por los

beneficios monetarios que recibirian los emprendedores.

« Emprendimiento sequn la Escuela Austriaca

En esta teoria, el autor indica que algunos autores tales como Ludwin Von
Mises, Freidrich Hayek e Israel Kirzner rechazaron la idea del emprendimiento
de Schumpeter. Concordaban con €l en que el emprendimiento ayudé al
proceso del desarrollo capitalista pero no compartian el ideal de Schumpeter
en la concepcion de la naturaleza de la persona y en la vision futura del

capitalismo.

Los austriacos se basaban en la competencia constante, creacion del

equilibrio. Para ellos, los sucesos generados por la actividad emprendedora



equilibraban los mercados. Por su parte, argumentaban que el enfoque que
tenia Schumpeter de empujar la economia hacia el sentido opuesto contrario
al equilibrio, contribuia a alentar un equivocado y alejado pensamiento de que
lo realmente era el emprendimiento. En cambio, Schumpeter se basaba en
gue el emprendedor era un creador de cambios y nuevas oportunidades

afiade el Economista en su informe.

« El emprendedor segiin Howard Stevenson:

Howard Stevenson segun Gémez (2014) menciono que el emprendimiento
€S como un sistema de gestion que esta mayormente respaldado en las

oportunidades que en los recursos.

Asi mismo, Castillo (1999) menciona que Stevenson se bas6 en
comprender a fondo los pasos para la formacion de las empresas y las
variables situacionales que permitan difundir el conocimiento a los sistemas
de gestion. El autor agrega que indago enlazar aquellas actitudes
emprendedoras mediante un analisis comparativo que realizd entre
emprendedores y ejecutivos exitosos estableciendo diferencias que dieron

paso a un sistema que explicara el fenomeno de emprendimiento

« Teoria de Allan Gibb

Segun Gibb citado por Gomez (2014) esta teoria demuestra como las
empresas de educacion pueden dirigir sus esfuerzos encaminandose a la
educacion empresarial. Por consiguiente tiene en consideracion las siguientes

caracteristicas:

» Lazos estrechos con los ejecutivos
»= Se involucra en gran manera con los interesados

= Estima conocimiento implicito y explicito



Disefiada como una organizacién empresarial

Enfocada en disefiar un ambiente empresarial con todo tipo de
organizaciones

Comprende la forma en que los ejecutivos manejan sus rumbos
Usa cuidadosamente el conocimiento adquirido de otras

fuentes.

1.1.2. Caracteristicas de un emprendedor

Varios autores concuerdan en que los emprendedores deben tener una

lista de caracteristicas que los diferencien de los demas.

Segun Alcaraz (2011, pags. 2-3) en su libro El emprendedor de éxito cita

a Kao y menciona que el emprendedor debe tener las siguientes

caracteristicas:

Compromiso total, determinacion y perseverancia
Capacidad para alcanzar las metas

Orientacion a las metas y oportunidades
Iniciativa y responsabilidad

Autoconfianza y realismo

Toma riesgos calculados

Control interno alto

Tolerancia al cambio

Integridad y confiabilidad

Altos niveles de energia

De acuerdo con Shefky y Baumol, — citados por Alcaraz (2011) — sefialan

gue los emprendedores de hoy escapan de rutinas y practicas aceptadas por

la mayoria. Son novedosos, que poseen gran ingenio y capacidad para crear

e innovatr.
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Una caracteristica interesante que afiade Alcaraz (2011) citando a Stacey
es gue para que un emprendedor tenga éxito requiere de la capacidad para
aprender de los errores o fracasos. Menciona que es vital saber recuperarse
de las caidas que van surgiendo. Por ello, para el cumplimiento de objetivos,
se requiere de aguante y perseverancia.

“Algo que la mayoria de los emprendedores exitosos comparte es un
mentor o una sOlida red de amigos, colegas y seguidores”. (Laureate

International Universities Publishing, Inc, 2013)

1.1.3. Cualidades de un emprendedor

Gréfico 2. Caracteristicas de un emprendedor

Creatividad

Optimismo Flexibilidad

Nota. La informacién del Grafico 2 fue adaptada del libro EI Emprendedor de Exito
(Alcaraz, 2011). El cual menciona las cualidades fundamentales para emprender.
Elaborado por: Las autoras

Las cualidades en el Gréafico 2 son cualidades fundamentales para
emprender. Optimismo para ver lo positivo en la adversidad; creatividad para
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la generacién de nuevas ideas o enfoques de mercado; liderazgo para lograr
el crecimiento progresivo de la empresa y flexibilidad para efectuar

negociaciones de éxito y establecer alianzas estratégicas que generen valor.

Para Pinaud (2009) algunas cualidades con las que debe contar una
persona al momento de emprender son: la capacidad al enfrentar problemas,
trabajo en equipo innovador, saber liderar utilizando el entusiasmo y el ser

flexible frente a la adversidad.

1.1.4. Errores de un emprendedor

Labiano (2007) menciona que existen errores frecuentes que cometen los
emprendedores a la hora de poner en marcha su propio negocio, los cuales

son:

* Empezar con falta de liquidez
» Desconocimiento del mercado
* Pensar que el producto se vende solo.

* Dejar el negocio en manos de terceras

La autora brinda una serie de sugerencias para estos casos; realizar
distintos tipos de escenarios entre ellos uno pesimista para la prevision de las
ventas, agrupar la clientela en distintos segmentos, reservar una cantidad
determinada de dinero por si surge algun imprevisto, investigar sobre alguna
solucion que pueda ayudar a disminuir los problemas de liquidez como cuenta

de crédito o lineas de descuentos.

Incluso, sefiala que no se puede incursionar en un negocio sin haber
evaluado previamente el mercado. La autora recomienda obtener la mayor
cantidad de informacidn, investigar y estudiar el mercado a fondo ya que asi

existirh menor riesgo de malas decisiones. Recalca “No esperes, tan solo,
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que la clientela llegue, porque no llegara: dirigete a ella de la forma mas

adecuada”.

Sin embargo, Labiano (2007) menciona el rechazo e incertidumbre de la
sociedad hacia los que desean emprender, pues muchos lo ven como una
idea demasiada arriesgada cuando tranquilamente pudieran buscar un trabajo
estable en una empresa. La gran parte de la sociedad no valora al
emprendedor con iniciativa lo que resulta muchas veces en

descorazonamiento.

1.1.5. Tipos de emprendedores

El autor Schollhammer citado por Alcaraz (2011) divide a los
emprendedores en cinco tipos de personalidades:

* El emprendedor administrativo. Este es el que investiga para la
implementacion de nuevos métodos para realizar los procesos.

* El emprendedor oportunista. Es el encargado de estar atento ante las
oportunidades que surjan para hacer provecho de ellas.

» El emprendedor adquisitivo. Es aquel que constantemente perfecciona
sus ideas, y pule las técnicas lo que permite su adelantamiento.

« El emprendedor incubador. Es aquel que transforma nuevas formas de
negocios y prefiere la autonomia

» El emprendedor imitador. El aguel que renueva algin proceso de un

componente por medio de la innovacién

De la misma manera, Laureate International Universities Publishing, Inc
(2013) en su libro Ideacion de emprendimientos agrega la existencia de los
emprendedores sociales. Destaca son aquellos que no buscan ganar

recursos monetarios, ganancias sino mMAas bien, hacen uso del

13



emprendimiento para hacer llegar a la sociedad algun bien o servicio que haga

falta o para generar transformaciones que resulten en beneficios al entorno.

“Un emprendedor externo (entrepreneur), puede comenzar desde cero,
adquirir una empresa ya existente o comprar una franquicia, fabricar
productos, ofrecer servicios 0 sOlo comercializar de forma diferente a la
tradicional”. (Alcaraz, 2011)

“Los intrapreneurs son personas que buscan crear nuevos productos o
servicios a partir de una organizacion existente”. (Laureate International

Universities Publishing, Inc, 2013)

1.1.6. Factores que motivan a ser emprendedor

Benavides, Sanchez, & Robert (2004) mencionan que existen diversos
aspectos los cuales incitan a emprender, muchos motivados por cuestiones
culturales, familiares, educativas o por conocimientos previamente adquiridos.

Ademas, sostienen los siguientes factores:

Tabla 1. Factores motivacionales de los emprendedores

Perfil Verbalizacion

Venir a estas jornadas me hace
pensar o me hace plantearmelo por
primera vez.

1. Jornadas de motivacion
emprendedora

Vimos una oportunidad en un

2. Laidea . L
mercado importante que no existia.

A las empresas se presentan 50,000
para cualquier puesto.
Tampoco te da tanto miedo
emprender una actividad nueva

4. Independencia porque a lo mejor tampoco tienes
ninguna responsabilidad que te lleve a
echarte para atras.

(Continta)

3. Alta tasa de desempleo

14



Perfil Verbalizacion

5. Modelos emprendedores en la Mi hermano lo intentd, le esta saliendo
familia bien ¢ por qué no lo voy a intentar yo?

Yo antes era presidente de una

6. Experiencia en organizacion previa N . o
asociacion universitaria.

Trabajé en la empresa.... y me di
cuenta de como trabajaban otras
empresas y vi que trabajaban mas
bien mal porque tenian muchos fallos

7. Conocimiento del sector

Nota. La Tabla 1 fue obtenida del informe El proceso de aprendizaje para los
emprendedores en la situacion actual: un analisis cualitativo (Benavides, Sanchez,
& Roberto, 2004). El cual menciona los distintos aspectos que motivan al
emprendimiento.

Cabe recalcar, que muchos emprendedores de hoy poseen esa fuerza
interna para poner en marcha su propio negocio, esto lo afirman Benavides,
Sanchez, & Roberto, (2004) en su informe El Proceso de aprendizaje para los
Emprendedores en la situacibn actual; mencionan que algunos
emprendedores poseen esa motivacion pues poseen estimulos internos, y asi

se denominan “emprendedores innatos”.

1.1.7. Ecosistema emprendedor

Segun Gutiérrez (2013) el ecosistema emprendedor desempefia un
papel importante al momento de emprender. Por ello, en su informe sobre
Los desafios del emprendedor ecuatoriano menciona tres factores
esenciales para generar un buen ambiente para el emprendimiento, los

cuales son:

 Empresa privada: brinda experiencia, y es capaz de generar
crear programas que incentiven el emprendimiento.
» Estado: Es el motor que sirve de base para proyectos futuros

incentivando a emprendedores de todo el pais.
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» Universidad: Es lugar donde se debe alentar a que los jovenes
emprendan brindandoles capacitaciones técnicas, cursos de
estudio, asesorias por medio de incubadoras y consultoras de
negocios que ayuden a marcar el rumbo mediante planes

sustentables que ayuden a circular la economia.

Adicionalmente, “9 de cada 100 adultos Ecuatorianos invierten en negocios
de algun conocido, y la inversién promedio esta alrededor de los $700. Asi
mismo la mitad de los inversionistas informales son familiares cercanos de los
emprendedores, mientras que el 26% son amigos 0 vecinos 0 extrafios”
agregan (Caicedo & Lasio) en su informe Emprendimiento en Ecuador:
cantidad vs calidad. Esto indica que en Ecuador el emprendedor disfruta de

buen prestigio.

1.2. EL APRENDIZAJE

1.2.1. Conceptos

Kolb citado por Gonzéalez, Marchueta, & Vilche, (2008) define al
aprendizaje como “el proceso mediante el cual se crea conocimiento a través
de la transformacion de la experiencia”. Al mismo tiempo, lo denomina como
una serie de pasos en el cual la persona supone conceptos y principios por

medio de la experiencia para orientarse a nuevos escenarios.

“Requiere correr riesgos ocasionales, salir de la zona de comodidad,
evaluar honestamente las razones detras de los éxitos y fracasos, pedir y
escuchar las opiniones y la informacion de otras personas, y estar abierto a

nuevas ideas”. (Baterman & Snell, 2009)
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1.2.2. Estilos de aprendizaje

Gonzalez, et al. (2008) citan a Kolb en su obra Modelo de aprendizaje
experiencial aplicado por laboratorios virtuales en Ingenieria en Electrénica,

quien presenta cuatro estilos de aprendizaje, los cuales son:

» Estilo convergente: Se basa en lo abstracto y la experimentacion

activa. Estos alumnos son solucionadores de problemas, buen
dominio de toma de decisiones, capaces de realizar aplicaciones
practicas de ideas usando la experimentacion

+ Estilo divergente: Se encuentran los estudiantes creativos. Son los

que tienen la capacidad de analizar una situacion en diferentes
enfoques mediante experiencia.

» Estilo asimilador o analitico: Orientado aquellos estudiantes que

utilizan el razonamiento inductivo mediante analisis y planeacion
diaria.

» Estilo acomodador: Son aquellas estudiantes que realizan planes

arriesgados, se inclinan al trabajo grupal, utilizan la experimentacion
activa y a su vez usan métodos para cuantificar los errores.
1.2.3. Tipos de aprendizaje

* Aprendizaje cooperativo

Cadoche (2012) define al aprendizaje cooperativo como “el uso en
educaciéon de grupos pequefios en los que los alumnos trabajan juntos para

mejorar su propio aprendizaje y el de los demas”.
Con esto concuerdan, Johnson, Roger T, & Holubec (1999) ya que afirman

cuando los estudiantes trabajan es pequefios grupos existe un incremento en

el aprendizaje de todos los participantes.
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Segin Doménech (1999) los objetivos se encuentran muy bien
compartidos en el aprendizaje cooperativo ya cada uno de los integrantes

puede llegar a cumplir sus metas solo si sus compafieros alcanzan el suyo.

Asi mismo concuerda Vera (2009) con los demas autores en su obra
Aprendizaje Cooperativo, agregando que en este tipo de aprendizaje, no se
puede tener éxito si los demas no lo tienen. Por lo tanto, resulta en beneficio

para todos ya que busca la cooperacion y progreso comun.

* Aprendizaje competitivo

“Siyo lo consigo es porque los otros no lo han conseguido”. (Vera, 2009)

“El aprendizaje competitivo consiste en la concentracion del esfuerzo del
alumno para que se desempefie mejor y con mAas precision que sus

compaferos” (Cadoche, 2012).

El profesor debe estructurar las actividades para que los aprendices
perciban que ademas de preocuparse por su trabajo, solo podran
alcanzar la recompensa si es el primero y/o el mejor en realizarlo, del
mismo modo sucede si trabajan en grupos competitivos. (Doménech,
1999)

Segun Vera (2009), el aprendizaje competitivo se estructura en forma de
competicion. Este autor afiade que en este tipo de aprendizaje se compite

tanto en tiempo, en cantidad, en calidad.

Cadoche (2012) cita a Johnson y Johnson quienes destacaron factores

sobre el aprendizaje individualista, los cuales son:
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Objetivos: se instruye a los miembros de la clase para que se
desempefien mas rapido y con mas precision que sus compaferos.
Niveles de cooperacion: la competencia puede centrarse en el
grupo (ser el mejor del grupo) o en la clase (ser el mejor de la clase).
No se la puede extender a la competencia intergrupal sin que se
convierta en cooperacion intragrupal.

Esquema de interaccion: los estudiantes obstruyen el éxito de los
demas. Trabajan solos, ocultan su trabajo a los demas, se rehdsan
a ayudarlos y pueden interferir con los esfuerzos de los demas por
intentar disminuir su rendimiento.

Evaluacion de resultados: se emplea un sistema de evaluacion
basado en normas. El acento esta puesto en la clasificacion del

desemperio de los alumnos del mejor al peor.

Aprendizaje individualista

Segun Cadoche (2012) en su informe Aprendizaje cooperativo, competitivo

e Individualista. Sus implicancias en el aula de matematica, determina

claramente que el aprendizaje individualista se basan en producir solo para

uno, hasta conseguir la meta deseada, indistintamente de los esfuerzos

individualistas del resto.

Martinez (2006) en su obra Gestion del Conocimiento Aprendizaje

individual versus aprendizaje organizativo cita a Kim, quien menciona “el

modelo de aprendizaje individual estd compuesto por un ciclo de aprendizaje

conceptual y organizacional el cual es alimentado por los modelos mentales

propios de la persona”.

“Cada estudiante debe preocuparse de su trabajo y alcanzar los objetivos

propuestos independientemente de lo que hagan sus comparferos”.
(Doménech, 1999)
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Adicionalmente, Vera (2009) sefala que es favorable este tipo de
aprendizaje ya que los estudiantes se ubican uno detras de otro y asi se

disminuyen distracciones o que los alumnos se molesten entre ellos.

1.3. LAS TICS EN EL APRENDIZAJE VIRTUAL

El efecto que tienen en esta era digital y globalizada las tecnologias de

informacion y comunicacion (Tics) es latente.

La virtualidad permite al estudiante acceder con mayor rapidez a
informacion, que contribuye a generar mayor conocimiento del mundo,
a la utilizacion de herramientas en linea que le permitan desarrollar sus
actividades de manera eficiente para que pueda desarrollar esas
nuevas posibilidades. Revista Virtual Universidad Catodlica del Norte
(Revista Virtual Universidad Catdlica del Norte , 2011)

Las tics han logrado romper barreras con la nueva modalidad educativa
denominada educacion a distancia o también educacion online. Por
consiguiente, el aprendizaje virtual cada dia se fortalece pues hace posible el
desarrollo profesional de personas con rutinas diarias ocupadas impidiéndoles
asistir presencialmente a un aula de clases todos los dias; o donde escasean
las oportunidades educativas debido a los elevados costos, desplazamientos,

etc.

El internet se ha convertido en el espacio donde se construyen plataformas
dando paso a la formacién de escenarios virtuales. Permitiendo la creacion de
empresas ficticias de todo tipo, comercializacién de productos, ventas y
utilidades virtuales.
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La integracion de las tecnologias de telecomunicaciones por
computadora con instrumentacion virtual se ha desarrollado
laboratorios de fisica disponible para ingenieria y accesible a través de
la red en tiempo real, lo cual asegura una rica experiencia de
aprendizaje para el estudiante. (Contreras Gelves, Garcia Torres, &
Ramirez Montoya, 2010)

1.4. TOMA DE DECISIONES Y SOLUCION DE PROBLEMAS

Los simuladores de negocios requieren que los estudiantes tengan la
capacidad de tomar decisiones efectivas, que permitan el correcto
desenvolvimiento dentro de las cesiones simuladas. Por lo que es importante
practicar en los distintos escenarios que permite esta herramienta, esto ayuda
a desarrollar en los alumnos estrategias para resolver los problemas de

caracter financiero, logistico y administrativo.

“Un gran descubrimiento resuelve un gran problema, pero en la solucién

de todo problema, hay cierto descubrimiento” (Polya, 1965)

Ontoria (2006) define a la solucion de problemas como “una actividad mental
en tareas que demandan procesos de razonamiento relativamente complejos,

y no una actividad rutinaria meramente asociativa.”

“La solucion de problemas se puede definir como el proceso de
identificar una diferencia entre el estado actual de las cosas y el estado
deseado y luego emprender acciones para reducir o eliminar la diferencia.”
(Anderson, Sweeney, Williams, Camm, & Martin, 2011, p. 3) En el caso de
los simuladores, los alumnos podran encontrar informacion histérica de la
empresa que dirigiran, con las cuales podran realizar los pronosticos de los

distintos escenarios y luego comparar los resultados se su gestion.
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Segun Saaty (2014) en su obra Toma de Decisiones para Lideres,
presenta la manera en que se deben tomar decisiones complejas, y enfatiza
que hay que iniciar por los factores mas importantes y luego el grado de
afectacion mutuo. Este autor propone un proceso analitico jerarquico para la
resolucién de problemas, que consiste en descomponer una situacion en
partes, darles un orden jerarquico, asignarles valores numéricos para luego

sintetizar los juicios para establecer que variable tiene mayor primacia.

1.4.1. Toma de Decisiones Gerenciales

La gerencia tiene un papel sumamente importante en la toma de
decisiones de una empresa es por eso que Arrendondo & Vazquez (2013)
exponen en su investigacion Un modelo de analisis racional para la toma de
decisiones gerenciales, desde la perspectiva elsteriana, un analisis sobre la
integracion de los deseos creencias y preferencias como los elementos que
intervienen en la decision del agente. El analisis de estas decisiones impacta

directamente en el éxito o el fracaso de la empresa.

Elster (2007) sostiene que la forma ideal de explicar una accion, y las
decisiones que la anteceden, consiste en demostrar que estas se den
de manera racional; aunque este propdsito es pocas veces alcanzado
plenamente, es un ideal que permite al agente ser mas reflexivo sobre
la toma de sus decisiones. (Arrendondo Trapero & Vazquez Parra,
2013)

Por lo tanto Arredondo & Vazquez concluyen que al no tomar en cuenta
los deseos y creencias del agente decisor en el analisis de la toma de
decisiones gerenciales se expone a malinterpretar las actuaciones producidas

por motivaciones ocultas.
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1.4.2. Proceso de la toma de decisiones

El proceso de toma de decisiones se refiere a todas las

actividades necesarias desde identificar un problema hasta finalmente

resolverlo poniendo en practica la alternativa seleccionada; por lo tanto,

estd enmarcado en la solucion de problemas donde se debe encontrar

alternativas de solucion. (Mariscal , 2009)

Uno de los métodos con frecuencia utilizados para la solucion de

problemas y toma de decisiones es el método cientifico, atribuido a Sir Francis

Bacon con casi cien afios de vigencia, ya que se adapta facilmente a cualquier

tipo de problema. (Gallagher & Watson, 2011)

Tabla 2. El método cientifico

En las ciencias

En administracion

Definase el problema
Recoléctense datos
Formulense hipotesis
Pruébense hipotesis
Evallense resultados

Obténgase conclusiones

Definase el problema
Recoléctense datos
Definanse soluciones alternativas
EvalUense soluciones alternativas
Seleccidnese la mejor alternativa

Pongase en practica

Nota. La Tabla 2 fue obtenida del libro Métodos Cuantitativos para la toma de
decisiones en Administracion (Gallagher & Watson, 2011). La cual explica las
diferencias que existen entre el método cientifico usando en las ciencias y en la

rama de administracion.
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Definir el problema: Este paso es donde los administradores deben

establecer el contexto de lo que se va a examinar.

Recoleccion de datos: Debido a la importancia de estar informados
es preciso que se tenga a la mano informacién confiable y veraz. De la
misma manera se deben capturar datos de hechos pasados ya que
conforme a esa experiencia obtenida se pueden resolver problema con

similitudes caracteristicas.

Definicién de alternativas de solucion: Se enumeran las soluciones
posibles, debido a que el método cientifico supone que estas

soluciones existen.

Evaluacion de alternativas de solucion: Las alternativas antes
mencionadas deben ser evaluadas de acuerdo a los criterios que se

consideren pertinentes o los objetivos que se deseen alcanzar.

Seleccion de la mejor alternativa:  En este paso se debe escoger la
alternativa que cumpla con los criterios de evaluacion y cumpla con la

expectativa del administrador.

Puesta en practica: Es necesario que ponga en marcha la alternativa
escogida. Por lo que el administrador debe escoger la solucibn mas
adecuada para resolver el problema.

El método cientifico ayuda a resolver problemas pero no

necesariamente todo problema tenga solucion. Por lo que es necesario

hacer una evaluacion final y retroalimentacion.

24



1.4.3. Andlisis cuantitativo y toma de decisiones

Segun Gallagher y Watson (2011) estas pueden ser alguna de las
razones que para utilizar un enfoque cuantitativo en el proceso de toma de

decisiones:

1. El problema es complejo y el gerente no puede encontrar una buena

solucion sin la ayuda del analisis cuantitativo.

2. El problema es especialmente importante (por ejemplo, hay mucho
dinero involucrado) y el gerente quiere hacer un analisis minucioso

antes de intentar tomar la decision.

3. El problema es nuevo y el gerente no tiene experiencia previa en la

cual basarse.

4. El problema es repetitivo y el gerente ahorra tiempo y esfuerzo al
basarse en procedimientos cuantitativos para hacer recomendaciones

cuando se toma una decision de rutina.

1.5. TEORIA DE JUEGOS

Los principales precursores de la teoria de juegos fueron John Von
Neumann y O. Morgensten, con su obra Theory of Games and Economic
Behaviour publicada en 1944; que segun Ricart (1988) tuvo como objetivo
otorgar a la economia de herramientas que le ayuden a convertirse en una

ciencia exacta.
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La Teoria de Juegos es una rama de las mateméaticas que analiza
situaciones estratégicas interdependientes. Un juego en esta disciplina
se caracteriza por un conjunto de jugadores, un conjunto de estrategias
disponibles para cada jugador y unos resultados posibles para cada
jugador; estos resultados individuales dependen de la estrategia propia
del jugador en cuestion y de las estrategias jugadas por el resto de
jugadores. (Pascual, Galan, lzquierdo , Santos, Izquierdo, & Gonzalez,
2009)

De la misma manera para Aguiar, Barragan y Lara (2008) “La teoria de
juegos es una teoria matematica que permite analizar formalmente las
decisiones estratégicas de los sujetos (ya sean “jugadores” individuales o
colectivos, como empresas, naciones, partidos politicos, etc.).”

Para Lugon (2013) “la Teoria de Juegos estudia las situaciones en las
gue varios agentes toman decisiones en un contexto de interrelacién
estratégica, donde el resultado de cada agente depende del conjunto de

acciones tomadas por todos los agentes.”

Segun Salas (2014) la teoria de juego “proporciona un lenguaje formal
para abordar con precisién el complejo mundo de la interaccion estratégica;
ha acotado el espacio de soluciones razonables aportando criterios para

discernir entres conductas racionales e irracionales”.

1.5.1. Tipos de juegos

1.5.1.1. Enrazdn al numero de participantes

Sierralta (2009) explica como las teoria de juegos puede ser clasificado en
razon de los jugadores que intervienen y de cuanta informacion cuentan los

participantes. Por lo tanto existen juegos de uno o dos, con o sin informacion.
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» Juego con un solo jugador

La ejecucion de la estrategia a utilizar no es interdependiente, ya que no
interactda con otros participantes. En este tipo de juegos esta la situacion en
que el participante conozca toda la informacion sobre las reglas y el escenario,
a este tipo de se lo conoce como juego con informacion perfecta; un ejemplo
de este tipo de juegos se puede dar en un duopolio donde la empresa
dominante decide ejercer el liderazgo mientras y la empresa que le sigue
actua luego. Por otra parte existe, en el juego con informacion imperfecta los
participantes desconocen las acciones que deben tomar, por lo tanto operan
en tinieblas; por ejemplo se da el caso de una empresa que desea exportar,
en donde existen dos opciones: Puede ser beneficioso si las condiciones son
propicias, caso contrario el empresario perderia su capital invertido, todo
dependera de la actitud del individuo ante el riesgo.

e Juego con dos jugadores

A través de las distintas estrategias que utilicen los participantes pueden
interactuar entre si, por lo tanto hay dos tipos de juegos con estas condiciones

igual que cuando solo existe un jugador, es decir con o sin informacion.

Cuando los intereses de los jugadores son contrapuestos se llaman de
suma cero o de suma constante, es una situacion de interdependencia
estratégica y quiere decir que un jugador gana lo que pierda el otro. Por lo que
“John Von Neuman y Oskar Morgenstern crearon el teorema mini-max, cuyo
enunciado es que un jugador tiene que intentar minimizar o disminuir la
ganancia maxima del otro, en tanto este buscara maximizar su propia

ganancia minima.” (Sierralta Rios, 2009)

1.5.1.2. Juego con n jugadores

Segun Sierralta (2009) la simetria es su caracteristica fundamental, lo
que quiere decir que cada jugador debe recibir en la misma proporcion las

ganancias. Se aproxima mas a la realidad de las empresas que deben planear
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sus estrategias debido al gran niumero de los competidores, es decir que se
vuelve mas complejo por la diferencia de los intereses que pueda tener cada
uno de ellos. Debido a la simetria que se presenta en este tipo de juegos, cada
participante tiene similares ventajas, pero conseguira ir por delante quien la

sepa aprovechar de mejor manera.

Por otra parte el autor menciona el juego del dominio que se presenta
cuando un jugador esta en mejores condiciones, sin que sea afectado por la

decision que el otro jugador haya tomado.

1.5.1.3. Enrazén al nimero de estrategias

Segun Garcia de la Sienra (2009) las estrategias puras son “un
conjunto de instrucciones que indica qué opcién elegir ante cualquier historia
inicial factible que se presente”. En donde un participante puede elegir la

estrategia pero no los movimientos para lograrla (Sierralta Rios, 2009).

De la misma manera existen estrategias mixtas, que segun Garcia de
la Sienra (2009) “una estrategia mixta para un jugador es una distribucion de
probabilidad en el conjunto de sus estrategias puras”. Es decir que un jugador
recurre a esta estrategia cuando no quiere ser predecible, ya que esta incluye
el componente del azar (Sierralta Rios, 2009).

En cambio la estrategias conductual “esta constituida por un conjunto de

probabilidades independientes para cada uno de los jugadores y la
informacion que poseen” (Sierralta Rios, 2009).
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1.5.1.4. Enrazdn del grado de cooperacion

« Juegos cooperativos

En este tipo de juegos los participantes deben establecer pactos que
deben ser cumplidos forzosamente por las partes involucradas (Aguilar,
Barragan, & Lara, 2008). Es decir que debe negociarse para llegar a un
acuerdo que debe ser asumido por los participantes. Un ejemplo de juego
cooperativo es en el caso de un intercambio bilateral, en donde dos paises se
ponen de acuerdo para poder comercializar donde cada uno pueda
comercializar sus productos. De la misma manera, Aguilar, et al. enfatizan que
en este tipo de juego existe un contrato vinculante entre los participantes, que
quiere decir que si uno de ellos incumple con lo que se ha establecido debe

haber una sancidn sea en un tribunal o semejantes.

« Juegos no cooperativos

Se puede definir a los juegos no cooperativos como “el conjunto de
acciones que puede elegir cada jugador y el pago para cada jugador en
funcidn de las distintas acciones elegidas por los participantes en el juego”.
(Aguilar, et al., 2008)

1.5.2. Equilibrio de NASH

En la investigacion realizada por Streb (2015) explica que Nash (1950b)
“define como punto de equilibrio a todo perfil de respuesta 6ptima donde las n

estrategias son una respuesta 6ptima a si mismas”.

Explica Mochoén y Carreon (2011) el juego de rivalidad o equilibrio de
Nash se da por ejemplo cuando “cada empresa rival del mercado considera
cobrar un precio normal o subirlo, y cobrar un precio monopdlico con la
esperanza de obtener beneficios monopdlicos”. Y en su obra presenta un

ejemplo similar:
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Tabla 3. Juego de rivalidad: Equilibrio de Nash

CIA. 1
Precio Normal Precio Alto
E3
Precio A B
Normal 20 500
CIA. 2.
C D
Precio Alto
-70 300

Nota. La Tabla 3 fue recuperada del libro de Microeconomia con aplicaciones
América Latina (Mochoén & Carreon, 2011). Indica los diversos escenarios que se
tienen dentro de un monopolio y las estrategias de precio de dos compafiias. Donde
la estrategia de con asterisco son equilibrio de Nash.

Como se puede observar en la Tabla 3, las empresas podrian obtener
mayor beneficio si deciden establecer ambas un precio alto, la estrategia
corresponde a la casilla D, esto es comun en los casos de monopolio. Al
extremo de esta estrategia se encuentra la casilla A, en la cual las empresas
establecen un precio normal en donde sus ganancias son moderadas; en esta
situacion se da el equilibrio de Nash, ya que se espera que ninguna de las dos
empresas cambien sus estrategias de precios, debido a que les permite a
ambas obtener considerables ganancias. Por ultimo se pude observar que en
la casilla B y C las empresas ponen precios distintos la una de la otra, lo que
genera pérdidas cuando una eleva los precios y la otra decide no hacerlo o
viceversa. Por lo que el autor concluye con que “la eleccién de la estrategia
de un jugador debe basarse en el supuesto de que el adversario actuara

buscando lo que mas le conviene.”
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1.6. JUEGOS SERIOS

Matas (2015) define a los juegos serios como " juegos disefiados para
conseguir uno o varios objetivos ademas de la diversion”. Los cuales
contribuyen a la adquisicion de habilidades y conocimiento por medio del

entrenamiento.

Para Cruz-Lara, Fernandez Manjon, y Vaz De Carvalho (2013) los juegos
son medios por los cuales las personas pueden adquirir experiencia haciendo
actividades, en los cuales tienen como meta ganar o lograr un objetivo, estos

a su vez poseen reglas definidas que los participantes deben cumplir.

Segun Sanchezy Lara (2007) en referencia a Michael y Chen explica como
se trata de utilizar este tipo de juegos para que al estudiante se le haga mas
atractivo poder adquirir nuevos conocimientos de una manera mas
estimulante. Por lo que afiade que “este tipo de aprendizaje permite realizar
tareas y experimentar situaciones que de otro modo serian imposibles de
realizar por cuestiones de coste, tiempo, infraestructura y, como no,

seguridad”.

Por lo que los juegos serios “se centran en el disefio, desarrollo, aplicacién
y uso de los juegos para otros fines que no son sélo el entretenimiento.” (Cruz-
Lara, et al., 2013)

Para Freitas en 2006 — citado por Dominguez & Martinez (2013) — las

ventajas que se obtienen de los juegos o simulaciones son las siguientes:

a) Aumento de los niveles de motivacion de los alumnos;
b) Aumento de las tasas de retencion del alumnado a través del disfrute;
c) Potencial para ampliar la participacion y el uso del aprendizaje

colaborativo;
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d) Y la eficacia del aprendizaje mediante la experiencia.

1.6.1. Caracteristicas de los juegos serios

Marcano (2008) cree que los juegos serios tienen caracteristicas que los

diferencian de los videojuegos comerciales, entre las cuales se encuentran:

Estan destinados para la educacion, el entrenamiento en habilidades
determinadas, la comprensién de procesos complejos, sean sociales,
politicos, econdmicos o religiosos; también para publicitar productos y
servicios.

Estan vinculados en forma evidente con algun aspecto de la realidad.
Esto favorece la identificacion del jugador con el area de la realidad que
se esta representando en el ambiente virtual, por ejemplo si se asume
el rol en el juego de un dirigente politico que debe tomar decisiones
dificiles en las que se pone en peligro la vida de algunas personas, por
ejemplo en Peacemaker en el que se recrea el conflicto entre Palestina
e Israel

Constituyen un ambiente tridimensional virtual en el que se le permite
una practica "segura” a los aprendices en algunas areas. En los casos
de entrenamiento, por ejemplo, en el campo militar, se entrena a los
soldados a manipular las armas.

Hay intereses manifiestos en sus contenidos (politicos, econémicos,

psicolégicos, religiosos, etc.).

32



1.6.2. Tipologia de los videojuegos 0 juegos serio s

Segun Polaino (2012) existen diferentes tipos atendiendo a la variable

“técnica de juego” antes al concepto tematica, los cuales son:

*« Arcade

Este tipo de juego se desarrolla a través de plataformas donde el usuario
debe ir pasando de niveles que van aumentando su dificultad y requieren de
mayor esfuerzo, por ejemplo la saga de Mario Bross. Del mismo modo se
encuentran los juegos de accion, que contienen historias elaboradas y se
presentan de diferentes modalidades como First Person Shooter (FPS) donde
el jugador no puede ver el personaje que controla, solo sus manos en algunos,
casos portando armas como en el juego de Halo. Adicional a estos estan los
de tercera persona, que se diferencian porque si se puede visualizar el

personaje como es el caso de Tom Raider.

« Aventuray Rol

En este tipo de juegos el usuario puede crear su personaje de acuerdo a
su gusto y preferencia, para luego navegar por un mundo virtual creado por el
desarrollador del juego. En el cual puede relacionarse con otros participantes
que se encuentren conectados e interactuar con ellos por medio de
mensajeria dentro del juego. A diferencia de los juegos de accion el usuario
debe realizar una estrategia mas compleja para combatir con su rival. Entre

los juegos de este tipo estan league of legends y World of Warcratft.

+ Simuladores

Estos juegos son muy parecidos a situaciones reales por lo que en algunas

circunstancias los jugadores deben tener conocimientos previos. El usuario
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interpreta a un personaje ficticio y la vision de este puede ser en primera o

tercera persona. Hay juegos de este tipo como Need for Speed o The Sims.
» Estrategia

Para Polaino (2012) en este tipo de juegos los participantes deben poner
en practica su razonamiento l6gico, en donde deben tomar decisiones, realizar
calculos con el fin de llegar a la meta deseada. Los tipos de juegos de
estrategias son en tiempo real y por turnos. Donde en tiempo real los
jugadores realizan sus acciones al mismo tiempo, mientras por turnos debe
esperar a que un jugador realice su maniobra para que el otro pueda realizar
su accion. Algunos de los juegos mas populares son Age of Empires y

Civilitation.

* Deportes

Entre los juegos mas comunes se encuentran los relacionados al futbol,
donde el usuario puede manejar equipos de fatbol como director técnico de
un equipo, haciendo fichajes, controlar la estrategia del equipo, o dirigiendo
selecciones nacionales. De la misma manera el jugador puede ser parte del

encuentro deportivo.

Algunos grandes éxitos son Pro Evolution Soccer o FIFA Futbol.

e Puzzles y preguntas

Fueron de los primeros juegos en salir al mercado, no necesitaban gran
inversion en sus graficas y la complejidad era menor. Uno de los juegos mas
conocidos es Tetris. Reina (2015) en su tesis doctoral titulada Una propuesta
funcional para el desarrollo de juegos serios en la educacién superior, realizo
la siguiente Tabla 4 en donde nuestra las caracteristica y modalidades de los

diferentes tipos de videojuegos antes mencionado por Poliano (2012).
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Tabla 4.

Caracteristicas de los juegos serios

TIPO DE JUEGO

CARACTERISTICAS

MODALIDADES

Arcade

* Ritmo répido de
juego

e Tiempo de
reaccion minimo

» Atencién
focalizada

» El componente
estratégico es
secundario

* Plataformas

* Laberintos

« Deportivos
Dispara y olvida

Aventura y Rol

 Ritmo lento
Demandan mucho
tiempo para el usuario

RPG (Role Playing
Game)

* Baja influencia del

tiempo de * Instrumentales
reaccion . )
' . Estrategias . Sltuacpnales
Simuladores complejas y . Deportlvos
cambiantes (aviones, carros)
Conocimientos Guerra
especificos
» Se adopta una
identidad
especifica * Aventuras
: » Solo se conoce el gréficas
Estrategia objeto final del e Juegos de rol
juego Juegos de guerra
Desarrollo mediante
ordenes y objetos
Mantienen una misma
Deportes ' linea en los estilos dg « Futbol
juego. Pueden ser estilo Baloncesto
multijugador
* Bajas
prestaciones . Tetris
Puzzles y preguntas gréficas Sokoban
Desarrollan habilidad
mental

Nota. Informacién capturada de Una propuesta funcional para el desarrollo de
juegos serios en la educacion superior (Reina Granados, 2015). En el cual se
explica las caracteristicas principales de cada tipo de juego y sus respectivas

modalidades.
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1.6.3. Juegos Serios y el aprendizaje en los adulto s

Matas (2015) concluye en su analisis sobre los juegos serios y el
aprendizaje en los adultos que existen tres caracteristicas bien marcadas para
gue este tipo de herramienta aporte valor al aprendizaje, las cuales son la
experiencia, la diversion y la motivacion. De la misma manera, afirma que esta
metodologia debe ser utilizada como un recurso que contribuya con el proceso
de aprendizaje, es decir como un mecanismo mas y no tan solo como un

mecanismo central.

Graéfico 3. Juegos serios y aprendizaje en adultos

Aplicabilidad

Experiencia

Viahipulacion

Juegos Serios

Autorregulacion

Aprendizaje dirigido a una mejora

Nota. Capturada de Juegos serios y formacion de adultos (Matas, 2015) En la cual
se explica como mejora el aprendizaje en los adultos al utilizar juegos serios para
su formacion.
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1.6.4. Campos de aplicacion

Tabla 5. Aplicacion de los juegos serios

Area Juego Serio

Militar America’s Army
Full spectrum warrior

Politica SimHealt

Salud Caverman
Brain Training

Religion The interactive parables
The Biblia adventures
Spiritual Warefare y Josué

Artes Armadillo Run
Electroplankton

Nota. Informacién obtenida de Juegos serios y entrenamiento en la sociedad digital.
Teoria de la Educacion: Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion
(Marcano, 2008). La cual expone ejemplos de juegos serios que se pueden
encontrar en las diferentes areas de investigacion.

Cabe recalcar que de la misma manera existen juegos orientados a la
educaciéon como metodologia de ensefianza, que existen organizamos que
avalan y se encargan del desarrollo de estos juegos, como Futurelab,

Innovation in educacion las cuales se encuentran en Reino Unido.
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CAPITULO 2

LOS SIMULADORES

2.1. HISTORIA DE LOS SIMULADORES

Segun la Escuela de Organizacion Industrial (2012) aclara que los
primeros simuladores encaminados hacia la educacion fueron en China

cuando eran las simulaciones de las guerras hace cinco mil afios.

Por otro lado, Mesa (1998) en su obra titulada la Formacién administrativa
apoyada en juegos gerenciales, relata que la historia de los simuladores se
remonta al siglo XIX especificamente a la época de los juegos de guerra.
Estos juegos eran utilizados para comprobar estrategias de batallas, preparar

armamentos, tropas.

Segun Marén (2012) durante la segunda guerra mundial, los soldados
tuvieron la oportunidad de entrenar gracias a los juegos de guerras, por lo que
aprendieron nuevas técnicas, jugadas y estrategias de ataque. Esto sirvio ya que
a partir de este método las empresas comenzaron a utilizar los simuladores con
el objetivo de incrementar las operaciones y elevar el crecimiento econémico y

comercial que estaba en todo su auge después de la guerra.

Ademas, Mesa (1998) concuerda con Mardn en que el primer juego de
simuladores fue creado en el afio 1956 y tenia por nombre “Top Management
Decision Simulation” el cual fue desarrollado por la Asociacion Americana de
Administracion. Menciona que en este juego los jugadores manejaban firmas
competiendo en industrias, cada equipo tenia que tomar decisiones
trimestrales con respecto a temas como: precio, prepuestos, unidades

vendidas, ingresos, etc.
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Concuerda con esto la Escuela de Organizacion Industrial (2012) ya que
en su obra Simuladores de gestion empresarial andlisis de la oferta
internacional confirman que los juegos gerenciales aparecieron por primera
vez a finales de los afios 50 promovidos por el desarrollo de los juegos de

guerra.

Praxis MMT fue la empresa pionera en el desarrollo de simuladores de
tercera generacion, esto es, consiguié por primera vez que un
simulador empresarial reprodujese el efecto interferido entre las
decisiones de las diferentes empresas al igual que ocurriria en un
entorno real. Todos los simuladores MMT cuentan con esta propiedad
y estan disponibles en espafol, inglés, italiano, portugués y griego.
(Jiménez F. , 2014)

2.2. ¢QUE SON LOS SIMULADORES?

Zornoza (2006) define a los simuladores como un grupo de instrucciones
que se llevan a cabo dentro de un computador con el propésito de crear

escenarios lo mas posibles realistas.

Sin embargo, Mesa (1998) sefiala que la simulacién es desarrollar un
modelo de problema, estimar factores de comportamiento llevando a cabo

experimentos muestrales sobre el modelo.

“Es una creacion de un ambiente real de negocio con el propésito de
experimentar y aprender, donde el participante asume un rol y toma
decisiones que impactan en el entorno, la situacién y los resultados de la

empresa”. (Vargas, 2013)
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“Un simulador de negocios es un programa de computadora que genera
un ambiente provisto de escenarios que simulan una situacién de negocios

competitiva, que trata de ser lo mas cercano a la realidad”. (Marén, 2012)

Por otro lado, Ruiz & Ruiz (2013) en su informe Uso del simulador de
negocios como herramienta para el aprendizaje en alumnos de educacion
superior de la U.A.E.M. define a los simuladores de negocios como una
herramienta activa en la formacion de los alumnos, brindandoles la posibilidad
de poner en practicas enseflanzas aprendidas en las distintas areas y, por

consecuente crecer en sentido profesional.

Los Simuladores de Gestidon o también conocidos como Simuladores
Empresariales o Business Games, intentan reproducir la realidad
empresarial utilizando las mismas variables, relaciones 'y
acontecimientos que encontramos en el mundo de los negocios,
ofreciendo la oportunidad de desarrollar destrezas de Administracion y
Direccion de Empresas que dificilmente pueden obtenerse fuera del

mercado laboral. (Santos, Bueno, & Borrajo, 2010)

Ademas, segun Zornoza (2006) la plataforma de un simulador tanto el
hardware como software desempefan un papel importante en el momento de
jugar y simular, ya que menciona “si no es adecuada, la experiencia del
alumno puede ser frustrante”. Por esta razon, los creadores de simuladores
se esmeran cada dia en el disefio de los juegos virtuales mostrandolo
atractivo, interactivo y con herramientas tales como: informes en Excel,

graficos; ademas del respectivo instructivo.

2.2.1. Caracteristicas de los simuladores de negoci  0s

Segun la Escuela de Organizacion Industrial (2012) existen ciertas

variables especificas que requieren un simulador de negocios, las cuales son:
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Duracion del juego: Los simuladores pueden tener tanto una

duracion continua sin interrupciones, de dedicacioén continua y
regular es decir intensiva; o una duracidon extensiva con

dedicacion mas espaciada y menos continua.

Valoracién del trabajo realizado por el alumno: La presencia de
un profesor es vital para las evaluaciones que se ejecuten pues
sera el encargado de explicar los resultados arrojados después
de cada simulacion, ayude al estudiante a entender variables, en
el cual el azar podria justificar ciertos resultados.

Areas de aplicacién: Unos simuladores estan dirigidos a ciertas

areas especificas, tareas de una empresa, mientras que otros
simuladores son integrales, es decir abarcan muchas diversas
funciones.

Numero de decisiones: El nUmero de decisiones dependera del

tiempo que haya disponible para jugar, como también la facilidad
para reunirse con los miembros del equipo por esta razén es
importante que existan clases organizadas en cuanto a la
simulacion.

Numero de alumnos por equipo: Lo adecuado es un equipo de

tres a cuatro personas.

Numero de equipos: el autor menciona no existe un numero fijo

para la cantidad de equipo, sin embargo menciona que se

percibe mejor un nimero grande de equipos.

Tiempo de aprendizaje: Esta es una variable fundamental pues
los alumnos necesitan adquirir los conocimientos aprendidos por
ello, un simulador debe ser jugado un tiempo considerado;
agrega que el trabajo en grupo es fundamental ya que el
aprendizaje se subdivide lo que permite una incorporaciéon
rapida y en menor tiempo.

Idioma: El autor menciona que un simulador en el idioma natal

0 materno de la persona resulta en mayores beneficios.
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* Valoracion de resultados: La valoracion de datos puede venir

tanto del software, directo del docente o de ambos. Sin embargo,
el autor sefiala que es preferible que el apoyo provenga siempre
del profesor.

2.3. ELEMENTOS CLAVES DE UN SIMULADOR DE NEGOCIOS

La Escuela de Organizacion Industrial (2012) proporciona una serie de
elementos clave que requieren los simuladores de negocios, algunos de ellos

son:

e Competidores: Cada juego gerencial estara enfocado tanto a las

exigencias, necesidades y nivel de conocimiento de los
participantes ya que un simulador que esta dirigido para
profesionales que masters o doctores no puede ser el mismo
gue hacia un grupo de estudiantes universitarios.

» Sencillez: A simple vista el simulador debe verse sencillo hacia
los participantes por muy complejo que este sea.

» Eaquipo: Los participantes deberan trabajar en equipos para
fomentar la organizaciéon y complementar el aprendizaje.

» Instructor: Existira un instructor que conozca y maneje a
profundidad el tema, prestando atencion a la toma de decisiones
de cada equipo como también a la interpretacion de sus
resultados ya que el simulador por si solo no se maneja.

» Disefio: El disefio del simulador dependera del programador o

analista que haya sido encargado.
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2.3.1. Métodos de operacién

Segun Rodriguez (2013) en su obra Los Juegos Gerenciales menciona las

tareas que se llevan a cabo dentro de una simulacion, las cuales son:

2.3.1.1. Conformacion de grupos

En cada grupo, los estudiantes deberan organizarse con el objetivo
que se dividen las tareas y cada uno de los participantes se
convierta en el gerente de un area de la empresa tales como:
gerente de finanzas, marketing, ventas, etc. Ademas, existira un

gerente general, quien sera quien coordine todas las actividades del

grupo.

2.3.1.2. Toma de decisiones

En cada sesion, los estudiantes deberan tomar una serie de
decisiones las cuales corresponderan al periodo de planificacion.

Las decisiones se las tomaran de manera concurrente.

2.3.1.3. Procesamiento de la informacién

En esta etapa, las decisiones se registraran en el respectivo
formato, se entregan al director, quien transfiere esto al programa
de computador o de modelo de simulacién donde son procesadas

todas las decisiones en conjunto.

2.3.1.4. Resultados

Finalmente, el ordenador arroja un informe sobre la situacion
financiera y operativa de la empresa, condiciones del entorno,

informe de mercado, un resumen de indicadores de gestion de
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todas las firmas competidoras y un informe econémico el cual brinda

tendencia de los principales indices macroecondémicos.

2.3.1.5. Control y diagnéstico

Cuando se obtiene los informes correspondientes, es el
momento cuando los gerentes pueden realizar los diagndsticos de
control y gestion y establecer las correcciones a futuro para los

siguientes periodos.

Las decisiones de las firmas variaran de acuerdo a sus politicas,
estrategias y objetivos hasta la culminacion del juego. Por lo tanto,
el director serd el encargado de comunicar al resto de participantes
la condicion de la empresa que ingresa al juego en cada periodo.

2.3.1.6. Informe de gestion

Esta es la etapa final, pues los participantes de cada una de las
firmas presentan un informe de gestion a la junta de accionistas,
representada por los demas participantes, director del juego e

invitados especiales.

2.4. TIPOS DE SIMULADORES

Jiménez (2014) menciona que a los simuladores se los puede dividir en

dos grupos amplios:

» Generales: Corresponde a los jugadores que son capaces de

manejar y administrar una empresa del mismo modo como lo
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haria la alta gerencia tomando decisiones en las distintas areas,
controlando recursos, etc. En el caso que se tomen decisiones
grupales, cada grupo debera establecer una hora para tomar las
decisiones en conjunto.

» Especificos: Son aquellos simuladores en donde se controla solo
una area especifica de la empresa, el mas usual es la publicidad
en el departamento de marketing y ventas o reclutamiento de

personal para el departamento de recursos humanos.

Sin embargo, la Escuela de Organizacion Industrial (2012) destaca dos

tipos de clasificaciones para los simuladores:

* La primera clasificacion son los simuladores de gestion total y los
simuladores de gestidn funcional.

o Los simuladores de gestidn total son aquellos que brindan la

experiencia en la toma de decisiones de manera gerencial y
las decisiones de un area interactian con otras decisiones
de otras &reas de la empresa.

o Los simuladores de gestion funcional son los encargados de

la toma de decisiones que se enfocan en un area especifica
de la empresa por ejemplo: el area de marketing en la cual
se toman decisiones especificas sobre precio, producto, etc.
El simulador funcional debe promover el trabajo en equipo y
observar como un todo las distintas funciones que se realizan
dentro de la empresa.

« En la segunda clasificacion, tiene que ver con respecto a la

competitividad, el autor divide a los simuladores asi:

o Simuladores no competitivos: Es aquel simulador en el que

no influyen las decisiones de los otros equipos, sino mas bien
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los resultados que tome cada equipo seran consecuencia
exclusiva de sus propias decisiones.

o Simuladores competitivos: Corresponde al simulador en el

gue cada compafia esta liderada por un grupo de alumnos y

varias empresas compiten en un solo sector.

2.5. APLICACION DE LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS EN
AMERICA LATINA

Michelsen (2009) confirma la incursion de los simuladores de negocios en
Latinoamérica ya que en su obra Eficacia de la Simulacion menciona que el
Instituto Tecnoldgico de Monterrey fue la primera universidad en incorporar
las simulaciones como método de aprendizaje. Afiade, que luego comenzo la
idea de la existencia de un laboratorio integral y virtual en el cual participen

alumnos y usuarios de Internet, el cual es hoy en dia conocido como LABSAG.

Afade, “en los afios siguientes, los simuladores fueron desarrollados,
modificados y acrecentados con un upgrade en Londres, México D.F. y Lima,

Peru para poder servir en linea a muchos usuarios universitarios y ejecutivos”.

Segun Plata, Morales, & Arias (2008) quien cita a Leite menciona se han
creado diferentes juegos gerenciales con el fin de desarrollar habilidades y
destrezas en los alumnos, este es el caso de Sebrae. Sebrae nacio en el 2000
para impulsar pequeias empresas en el servicio brasilefio pero al cabo de
unos afos, se comenzo a usar en universidades de Brasil. Y ahora es una
competencia eliminatoria con distintos paises entre ellos: Argentina, Perq,

Ecuador, Paraguay, Uruguay y Colombia.
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Plata, et al. (2008) mencionan una lista de entidades entre ellas las
mas grandes del mundo, que utilizaron simuladores de negocios para

capacitar a su personal, tales como:

» Caterpillar Tractor
o AT&T
» Westinghouse

» General Electric y Procter & Gamble

Tanto éxito tuvieron estas empresas con los simuladores de negocios que
empresas como IBM conformaron un servicio completo para propiciar el
desarrollo de los juegos gerenciales, estos fueron enfocados tanto como

estudiantes universitarios, pregrado, postgrados y altos ejecutivos.

2.6. APLICACION DE LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS EN
ECUADOR

Los simuladores de negocios se han convertido en una herramienta util
para el aprendizaje en la toma de decisiones; por ello, en los ultimos afos
algunas universidades han visto la necesidad de incorporar dentro de la malla
curricular de las carreras Administracion de empresas, Negocios

Internacionales, Ingenieria Comercial; la materia “Simulacion de Negocios”.
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En el Ecuador, existe un total de 67 universidades de las cuales 29 son
publicas, 9 cofinanciadas y otras 29 autofinanciadas. El Gréafico 4 muestra de
manera porcentual la distribucidon por financiamiento de las universidades
dentro del Ecuador. Dando asi como resultado, universidades publicas 43%
al igual que las autofinanciadas un 43%, y las cofinanciadas 13%. Podria
decirse entonces que, existe el mismo ndmero de universidades que reciben
ayuda del estado y universidades que se financian por sus propios medios.
La informacion ha sido tomada de las mallas curriculares de las universidades
y de la seccidon Universidades y Escuelas Politécnicas del sitio web del

Consejo de Educacion Superior (Consejo de Educacién Superior, 2012).

Gréfico 4. Universidades del Ecuador distribuidas por financiamiento

Elaborado por: Las autoras

En el Grafico 5, se observa de manera porcentual el nUmero de

43% 43%

13%

mPUBLICAS = COFINANCIADAS = AUTOFINANCIADAS

universidades que poseen la carrera administraciéon de negocios dentro de su

oferta académica. En el cual, 37 universidades del Ecuador la poseen. La
informacion ha sido tomada de las mallas curriculares de las universidades y
de la seccién Universidades y Escuelas Politécnicas del sitio web del Consejo

de Educacion Superior (Consejo de Educacion Superior, 2012).
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Gréfico 5. Universidades con la carrera de Administracion de Negocios
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UNIVERSIDADES DEL ECUADOR UNIVERSIDADES CON ADM
Elaborado por: Las autoras

El Grafico 6 muestra la distribucion por financiamiento de las
Universidades del Ecuador que poseen la carrera administracion de negocios,
en las cuales se observa que el 51 % son universidades publicas, 19% son
cofinanciadas y finalmente un 30% de universidades autofinanciadas. La
informacion ha sido tomada de la seccion Universidades y Escuelas
Politécnicas del sitio web del Consejo de Educacion Superior (Consejo de
Educacion Superior, 2012) Por lo que, se concluye que son las universidades
publicas las que tienen mayor interés en que esta carrera sea ofertada.

Graéfico 6. Universidades con la carrera de Administracion de Negocios distribuidas

por financiamiento

60% 51%

40% 30%

= .

PUBLICO COFINANCIADO AUTOFINANCIADO

20%

0%

Elaborado por: Las autoras

Las diferentes universidades que ofertan la asignatura de simulacion
de negocios dentro de su malla curricular corresponden a un total de 11
universidades en Ecuador. En el Grafico 7 se puede observar como se
distribuyen de acuerdo con el financiamiento. Por lo que se concluye que son
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las universidades publicas las que tienen mayor interés en que esta asignatura
sea impartida.

Gréfico 7. Universidades, con la asignatura de simulacion de negocios, distribuidas

por financiamiento

Elaborado por: Las autoras

Con respecto a las universidades de la Zona 5 y Zona 8, son las que
se encuentran mas proximas al perimetro de la Universidad Catolica. Por lo
gue se pretende observar con mayor detenimiento en que semestre cursan la
asignatura de Simulacion de Negocios, excluyendo si cuentan con licencias
de simuladores.

Zona 5

Esta zona estd conformada por Bolivar, Guayas (excepto Guayaquil,
Duran y Samboronddén), Los Rios, Santa Elena y Galapagos (Ministerio
de Educacion). De la cual, se pudo encontrar que de esta zona la
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena (UPSE) cuenta con la
asignatura de Simulacién de Negocios, que es impartida en el séptimo
semestre. (Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, 2014)

Zona 8
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Esta zona estd conformada por Guayaquil, Samboronddén, y Duran
(Ministerio de Educacion). De esta zona del pais, se encuentran las

siguientes universidades que ofertan la asignatura de Simulacion de

Negocios.

Tabla 6. Universidades que ofertan la materia: Simulacién de Negocios (Zona 8)

Nota. La informacion de la Tabla 6 fue obtenida de las mallas curriculares de cada
universidad de la zona 8 que han adquirido licencias para los simuladores de

negocios.
Universidad Semestre
Escuela Superior Politécnica Del Litoral (ESPOL) Seéptimo
Universidad Santa Maria (USM) Octavo
Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil (UCSG) Octavo

Elaborado por: Las autoras

Por ultimo en la Tabla 7, se muestra las siete universidades que han
adquirido las licencias con los diferentes proveedores de este servicio. La

informacion ha sido tomada de las paginas web que tienen las empresas.
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Tabla 7. Universidades del Ecuador con licencias de simuladores de negocios

Universidades Zona Financiamiento Simuladores
Universidad 1 Publica COMPANY GAME
Politécnica Estatal
del Carchi (UPEC)
Escuela Superior 3 PUbli COMPANY GAME
Politécnica de ublica
Chimborazo
(ESPOCH)
Universidad 3 PUblica LABSAG
Técnica de
Ambato (UTA)
Universidad de 8 Publica LABSAG
Guayaquil (UG)
Universidad 8 fefi%%ﬁfni;sus LABSAG
Catdlica Santle}go asignaciones del
de Guayaquil Estado
(UCSG)
Universidad 9 Particular que reciben | copMPANY GAME
Tecnolégica rentasaglaségt]:gglones
Equinoccial (UTE)
Universidad 9 Particular COMPANY GAME

Internacional del
Ecuador (UIDE)

autofinanciada

Nota. La informacion de la Tabla 7 muestra las universidades que han adquirido
licencias para los simuladores de negocios, ademas de su financiamiento y zona.

Elaborado por: Las autoras




2.7. FUNCIONES DE LOS SIMULADORES

“El propdsito principal de estos simuladores es servir como
herramientas que ayuden a desarrollar las habilidades de direcciony la
toma de decisiones de los usuarios, mediante la practica en un
escenario aproximado a la realidad pero exento de riesgos”. (Jiménez
F., 2014)

Segun la Escuela de Organizacion Industrial (2012) el propésito de los
simuladores de negocios es crear un ambiente propicio para la
experimentacion, pensamiento critico, practica, correr riesgos sin temor a

fallar y de igual forma hacer los correctivos necesarios.

Segun Maron (2012), en la informética un simulador puede ser usado para
interpretar la ingeniera de seguridad, pruebas de disefio. En la medicina, para
procesos terapeéuticos, diagnésticos meédicos, cirugias laparoscopicas, Yy
cuidados cardiacos.

A su vez, Vargas (2013 ) emiti6 las funciones de los simuladores:

 Brindar una perspectiva de mercado a mediano y largo plazo.

* Aplicar los conceptos de estrategia, segmentacion y posicionamiento.

* Resaltar la importancia del ciclo de vida de los productos.

» Tomar decisiones de precios, puntos de venta y comunicacion.

Por otro lado, Contreras Gelves, Garcia Torres, & Ramirez Montoya (2010)
citan a Macias en su articulo Uso de simuladores como recurso digital para la

transferencia de conocimiento quien recalcan que mediante estas

herramientas virtuales por computador se han podido desarrollar laboratorios
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de fisica para los ingenieros, lo que ha facilitado la ensefianza en tiempo real,
los estudiantes pueden manejar gastos operativos, costos de operacion, la
escasez de personal administrativo, limitaciones etc.; y de esa manera se

enriguecen los conocimientos de los alumnos.

En esto concuerdan, Graeml, Baena, & Mihai (2010) mencionan que las
simulaciones empresariales promueven el aprendizaje y la practica
empresarial tanto en: diferentes niveles educativos; colegios; universidades;
masterados para el entrenamiento de profesionales en areas de marketing,
operaciones, finanzas, sistemas de informacion, contabilidad y hasta
doctorados. Los autores del articulo la integracién de diferentes campos del
conocimiento en juegos de Simulacion empresarial afirman “la simulacion
posibilita la integracion de distintas areas y propician una experiencia mucho
mas real y efectiva al estudiante”.

Ademas, concuerda en esto Bradley quién es citado por Contreras Gelves,
Garcia Torres, & Ramirez Montoya (2010) sefiala que en el campo de la
medicina la simulacion también desempefia un rol importante ya que “permite
la reproduccién de eventos clinicos con fidelidad”; promueve trabajo en equipo
pues la participacion de los estudiantes es muy cercana a la realidad y valiosa

en su crecimiento profesional.

Por otro lado, la aplicaciéon de los simuladores en América latina ha logrado
brindar una formacion amplia de conocimientos ya que “una simulacion bien
montada puede ser mucho mas completa e instructiva para los alumnos que

los casos” (Graeml, et al., 2010)
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2.8. VALORES QUE DEBEN FOMENTAR LOS SIMULADORES DE
NEGOCIOS

La Escuela de Organizacion Industrial (2012) menciona algunos valores

que deben fomentar los simuladores de negocios:

» Facilitar un aprendizaje real, y util

» Eticos: Se refiere cuando una entidad tiene fines sociales, no
necesariamente con afan de generar fines de lucro. El factor
humano debe ser considerado en cualquier decision.

 Ambientales: Toda empresa debe considerar el factor medio
ambiental, los efectos y repercusiones que tendran las decisiones
de la empresa en el entorno.

» Competitividad positiva: Un simulador de negocios debe generar

competitividad que favorezca al desarrollo profesional de los

estudiantes con normas éticas.

2.9. VENTAJAS DE LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS

Segun Villanueva (1999) los juegos gerenciales ofrecen la oportunidad de
aprender en un mejor contexto la ciencia administrativa, ya que en corto
tiempo se pueden comprender los conceptos y problematicas. Esta técnica
aporta mayor experiencia para verificar la efectividad de las decisiones y

estrategias del estudiante.

Para Mesa (1998) los simuladores son una metodologia superior que los
casos de estudios, ya que los simuladores son facilmente adaptables a las
situaciones reales de un pais o una industria. A su vez provee a los
estudiantes de mayor experiencia y aumenta la motivacion al generar mayor
grado de pertenencia con la empresa. Este autor menciona diecinueve

ventajas que proporcionan estos juegos gerenciales:
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2.9.1. Utiliza una técnica moderna en el proceso de ensefianza donde
el profesor es un guia y consultor.

2.9.2. Es un método didactico que genera gran interés y motivacion en
los estudiantes.

2.9.3. Aprendizaje del proceso de la administracion de empresas.

2.9.4. Aplicacion del Proceso de Planeamiento Estratégica; como la
identificacion de objetivos, politicas y estrategias. Permite la
evaluacion posterior de la ejecucion.

2.9.5. Enfoca la empresa como un todo, balanceando las diferentes
areas en beneficio de toda la compainiia.

2.9.6. Facilita el analisis de informacion de los reportes, antes y
después de ser procesadas las decisiones.

2.9.7. Mejora la toma de decisiones en situacion de riesgo e
incertidumbre.

2.9.8. Es un laboratorio para la mejor asignacion de los recursos

2.9.9. Ayuda a la evaluacion y autoanalisis.

2.9.10. Permite el trabajo en equipo (toma de decisiones de
grupo) y las habilidades de comportamiento empresarial.

2.9.11. Muestra la utilidad del computador como ayuda para el
procesamiento de informacion, mediante la emision de reportes de
cada jugada.

2.9.12. Permite tomar y evaluar un gran nimero de decisiones en
un periodo corto de tiempo, de cada grupo participante.

2.9.13. Se incorpora factores macro y microeconomicos.

2.9.14. El participante es activo completamente, no pasivo como
en otros métodos de entrenamiento.

2.9.15. La duracion en afios de una actividad de negocios puede

ser comprimido en una simulacion a unas horas o dias.

2.9.16. La retroalimentacion es inmediata.
2.9.17. Adquisicion de experiencia en un ambiente parecido al
mundo real.
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2.9.18. Vision global del entorno de negocios competitivos en un

contexto de cambios.

De la misma manera, Mesa (1998) define tres propdsitos que tienen los

simuladores dentro de la empresa:

Orientar y entrenar a nuevos empleados.

Permite el entrenamiento previo, es decir le otorga al nuevo personal la
experiencia previa eliminando el riesgo de pérdida de capital por
decisiones erradas. Lo cual es importante para la empresa ya que los
gerentes deben poseer habilidades en las toma de decisiones y

resolucion de problemas.

Evaluar a los actuales administradores

De esta manera el personal actual puede ser evaluado mediante el uso
de los simuladores, ya que ellos deben poseer las habilidades
necesarias para ejercer la gerencia. Mejores decisiones tomadas en el
simulador demuestran mayor conocimiento, la carencia de
conocimiento puede ayudar a la empresa para saber la situacion en
gue se encuentran sus empleados y tomar decisiones de capacitar

personal.

Desarrollar programas de entrenamiento gerencial pa ra los

empleados actuales.

Es beneficioso para el personal crear programas de aprendizaje
continuo para su desarrollo gerencial. Con este puede mejorar sus
habilidades en la toma de decisiones, poner en practica nuevas

estrategias y afinar sus conocimientos en el area administrativa.
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2.10. SIMULADORES EMPRESARIALES

Segun Jiménez (2014) en su estudio de mercado sobre simuladores

empresariales nombra algunas empresas que proveen de diversas

plataformas para realizar simulaciones gerenciales para universidades y

empresas. A continuacion mencionaremos tres de las cuales la Universidad

Catolica Santiago de Guayaquil ha tenido participacion.

2.10.1.

Praxis MMT

Para Jiménez (2014) esta empresa es una de las pioneras en el

desarrollo de simuladores de tercera generacion. Muestra en sus simuladores

gran complejidad en la toma de decisiones, se requiere de mayor nivel de

conocimientos debido a que son mas completos y avanzados.

Tabla 8. Simuladores de Praxis MMT

SIMULADOR

TIPO DE
PRODUCTO

AREA DE
DECISION

NUMERO DE
DECISIONES

MMT31

Consumo Masivo
Cuidado Personal

Marketing
Produccion
Finanzas
Recursos
Humanos

113 Decisiones

MMT41

Consumo Masivo
Alimentacion

Marketing
Produccioén
Finanzas
Recursos
Humanos

113 Decisiones

MMT46

Consumo Masivo
Alimentacion

Marketing
Logistica
Produccion
Finanzas
Recursos
Humanos

200 Decisiones
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TIPO DE AREA DE NUMERO DE

SIMULADOR PRODUCTO DECISION DECISIONES

Marketing
Logistica
Produccién
Finanzas
Recursos
Humanos

Consumo Masivo
MMT47 Alimentacion
Perecederos

285 Decisiones

Finanzas
Marketing
Produccién

Consumo Masivo Recursos

Alimentacion Humanos

Logistica
Cadena de
Suministros

MMT49 285 Decisiones

Marketing
Cadena de
Consumo Suministros
MMT82 Produccion 501 Decisiones
Duradero )

Finanzas
Recursos
Humanos

Marketing
Produccién
Consumo Recursos
MMT84 Duradero Humanos 1094 Decisiones
Servicios Finanzas
Cadena de
Suministros

Finanzas

Marketing
Consumo Produccién
MMT85 Duradero Direccion de 1105 Decisiones
Servicios operaciones
Cadena de
Suministros

Finanzas

Marketing
Consumo Produccién
MMT87 Duradero Direccion de 2540 Decisiones
Servicios operaciones
Cadena de
Suministros

Nota. Informacion capturada de la pagina web de la empresa PRAXIS MMT
https://www.praxismmt.com/es/#simuladores. En la cual se presentan los diferentes
simuladores con sus caracteristicas principales.

Elaborado por: Las autoras
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En la Tabla 8 presentada se puede observar los diversos simuladores
que oferta la empresa Praxis MMT, dicha informacién fue recopilada de la
pagina web en la cual se ofertan las licencias. Asi también realiza simuladores
especializado para sus clientes, para que puedan practicar en ambientes mas

acercados a su realidad.

Existen dos simuladores que se ha tenido experiencia, gracias a la
participacion de la universidad dentro de la competencia realizada por
PRAXIS MMT y la ESIC junto con algunas empresas auspiciantes, se trata del
GLOBAL MARKETING COMPETITION. La cual en la actualidad cuentan con
su vigésima primera edicion. Se trata de una competencia por medio del uso
de los simuladores MMT82 para las primeras fases y MMT84 para las
semifinales. En el caso de la final, se la realiza presencial en la ciudad de
Madrid donde los participantes tendran que exponer sus planes de negocios
realizados con el simulador MMT84. Los ganadores reciben una beca para

maestria en la ESIC y el resto de participantes dinero en efectivo.

« MMT82

Este simulador se trata de una fabrica de automoviles donde los
participantes se encargaran de dirigir la empresa. Los cuales tendran que
elaborar planes en corto y largo plazo, y las decisiones se realizan de forma
anual. Las empresas solo podran tener informacion de las otras empresas
participantes mediante los estudios de mercados. Los resultados de la
empresa seran evaluados por medio de los beneficios acumulados en los

periodos simulados.

La empresa debera hacer su plan estratégico en donde debe escoger
el lugar que se encontrara su planta matriz entre los diferentes sectores. De
la misma manera, debera dirigir sus esfuerzos de marketing a los diferentes

sectores de consumidores, de los cuales se tiene estudios previos que deben
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ser analizados por los participantes. Asimismo se debe hacer I+D para sacar
los tipos de automoviles que se van a ofertar, segun los gustos y preferencias

de los consumidores o de la estrategia de la empresa.

+ MMT84

De igual forma, este simulador trata de una compaiiia fabricante de
automoviles, creada desde el inicio de la simulacion donde el participante sera
contratado por los duefios de la empresa para que realice las diferentes
operaciones comerciales y sea quien tome las decisiones gerenciales de la
empresa. En el MMT84 se incluye un nuevo mercado y un nuevo segmento,
asi como mayor numero de decisiones del area de marketing, finanzas,

recursos humanos y cadena de suministros.

2.10.2. Company game

Esta compafiia ha utilizado la gamificacion para ofrecer a empresas y
universidades entrenamientos del desarrollo del entorno empresarial. Ofrece
entre sus simuladores alrededor de 20 que dependen de las distintas areas

de decision y procesos empresariales.

2.10.2.1. Negocios

e FitnessGym

Este simulador genera un escenario donde compiten cinco centros
deportivos. Segun la pagina de la empresa, se requiere de tres fases para
gestionar el nuevo negocio: Crear, Planificar y Competir. Debido a que se
inicia desde cero, los gerentes deben definir cuél es la estrategia que se ajusta
mejor al mercado y que les ayude a tener una ventaja competitiva con
respecto a los demas. Luego hacer la planificacion presupuestaria del negocio
que coincida con las politicas de gestion, que permitan tener la rentabilidad

necesaria para poder continuar. Por ultimo, gestionar durante varios periodos
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en un entorno altamente competitivo, para alcanzar los objetivos trazados.
(COMPANYGAME, Plataforma Simuladores de Negocio- FitnessGym)

+ Business21

Los participantes deben dirigir una compafia del sector de
reproductores digitales de Audio y Video. Donde deben tomar decisiones
dentro de los eslabones de la cadena de valor de direccion, fabricacion y
logistica, producto, Segmento de mercado y financiamiento.
(COMPANYGAME, Manual del participante: Business21)

* BusinessGlobal

El presente simulador consiste en un escenario donde compiten cinco
companiias dedicadas a la tecnologia del hogar. Donde cada compairiia posee
una posicion diferenciada de acuerdo a la tecnologia de la planta y la zona
geografica a nivel internacional. Donde las lineas de productos seran los alta
tecnologia personal, pequefio electrodomestico y domdtica.
(COMPANYGAME, Plataforma Simuladores de Negocio - BusinessGlobal)

2.10.2.2. Internacionalizacién

« Global2020

Se dirige una compariia de articulos textiles de vestir, y se debe
competir con cuatro compafias del mismo sector que empiezan en la misma
posicion competitiva. La linea de productos corresponde a camisas, corbatas
y complementos de vestir. (COMPANYGAME, Plataforma Simuladores de
Negocio- Global2020)
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2.10.2.3. Finanzas

¢ Corbatul

Es una empresa productora y comercializadora de productos de vestir
para caballeros. Los participantes deben tomar decisiones en relacion a
estimaciones financieras de corto, mediano y largo plazo, estrategias de

financiamiento y organizacion del departamento y perfil de equipo requerido.

* GlobalMarket

Se encarga de la gestion de una empresa productora de bebidas no
alcohdlicas en un mercado maduro, pero de constante desarrollo de
estrategias de comunicacion y marketing. Se debe analizar las diferentes
estrategias en para poder promocionar la linea de producto como refrescos,
isotonicas y zumos/jugos, para lo cual deben asignar precios y promociones,
dirigidos a los diferentes segmentos de mercado. Los canales de distribuciéon
incluyen hosterias, tiendas tradicionales y grandes superficies.
(COMPANYGAME, 2014)

2.10.2.4. Banca

 BankGame
Recrea un panorama competitivo en el cual cinco sucursales bancarias
gue pertenecen a diferentes instituciones deben atender a mercados como

particulares, empresas e instituciones. (COMPANYGAME, Plataforma

Simuladores de Negocio - BankGame)

« BankCompany

En este simulador cinco entidades financieras deben competir, las
cuales comienzan con la misma situacion. Estas compafias presentan dos

areas de negocios: personas y empresas a las cuales se les ofrecen activos,
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pasivos y servicios. (COMPANYGAME, Plataforma Simuladores de Negocio -
BankCompany)

2.10.2.5. Marketing

* InnovaTech
Segun COMPANYGAME (2014) en este simulador los participantes
tienen la oportunidad de dirigir una compafiia de alta tecnologia. Donde

deberan tomar diferentes decisiones con respecto a la produccién, producto,

comercializacion, marca y segmento de mercado.

* FoodCompany

Es una productora de alimentos de gran consumo, que debe competir
con cuatro empresas del sector. La empresa produce tres lineas como son
leche, queso fresco y yogurt. (COMPANYGAME, Plataforma Simuladores de
Negocio - Food Company)

+ TechCompany

Es una empresa de tecnologia hardware y software, de igual condicion
competitiva. La linea de producto que oferta es consolas de juego, software
de entretenimiento y tablets. Considera cinco segmentos de demanda y tres
canales de comercializacion. (COMPANYGAME, Plataforma Simuladores de

Negocio - TechCompany)

+ SalesManager

En este simulador los participantes deben tomar decisiones como
Gerente de Ventas de la Region. Estaran a cargo de una fabrica de bebidas
no alcohdlicas, la cual también se encargara de comercializar los productos.

La linea de productos que ofrece seran refrescos, isotonicas y zumos. Los
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mismos que deben ser vendidos a los diferentes mercados que existen dentro
de la simulacién, los cuales poseen caracteristicas diferenciadas.
(COMPANYGAME, SalesManager)

2.10.2.6. Retall

* TechRetail

Recrea un ambiente en donde cinco tiendas compiten, las cuales
comercializan articulos tecnoldgicos. En el cual, el participante asume el rol
del director y necesitara realizar sus esfuerzos de marketing hacia los 4
segmentos de mercado definidos como especialistas, impulsivos, innovadores
y practicos. Las lineas comerciales que ofertan son informatica, imagen &
sonido, y accesorios. (COMPANYGAME, Manual del participante -
TechRetalil)

¢ GlobalRetall

Se debe competir con cinco cadenas de tiendas que comercializan
articulos para el hogar. Donde los participantes deberan tomar decisiones con
respecto a la expansion de la cadena, surtido de productos, merchandising,
marca, precios, equipo de ventas, investigacion de mercado, gestion del
cliente y financiacion del crecimiento. (COMPANYGAME, Plataforma

Simuladores de Negocio - GlobalRetail)

2.10.2.7. Hoteleria

* HotelVirtual

En este simulador los participantes deben dirigir cuatro diferentes tipos
de hoteles, como son: interior, playa, montafia y urbano. Las decisiones que

deben tomar estan relacionadas con el marketing, servicio, equipamiento y
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gestion de recursos humanos (COMPANYGAME, Plataforma Simuladores de
Negocio - HotelVirtual)

* |nnovaHotel

Recrea un ambiente donde el participante administra hoteles urbanos
gue se encuentran situados en una ciudad mediterranea, donde compiten en
las mismas condiciones. (COMPANYGAME, Plataforma Simuladores de
Negocio - Innovahotel)

« HotelCompany

Se trata de diversas cadenas hoteleras compitiendo entre si. Donde
cada cadena estara formada por 3 hoteles. (COMPANYGAME, Plataforma

Simuladores de Negocio - HotelCompany)

2.10.3. Michelsen Labsag Ltd.

Esta empresa britanica fue constituida en 2003 por el Dr. C. J.
Michelsen, se dedica al desarrollo de programas educacionales, como son los
simuladores. Con el fin de poder que los estudiantes de pregrado o posgrado
puedan perfeccionar sus capacidades y habilidades gerenciales. (Michelsen
Labsag Ltd)
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2.10.3.1. Simuladores especializados

Tabla 9. Simuladores especializados de Labsag

Simulador Escenario Cursos recomendados

Gerencia Financiera, Economia de la
Empresa, Contabilidad Administrativa,
SIMDEF FINANZAS Desarrollo y Evaluacion de Proyectos
de Inversion, Mercados de Capitales,
Economia Gerencial.

Administracion de la Produccion,
Programa de Produccion, Gerencia
SIMPRO OPERACIONES de Operaciones, Direccion de

Produccion, Ingenieria de
Mantenimiento, Control de Calidad.

Estrategia de Mercado, Gerencia de
Marketing, Direccion de Mercado,

MARKETING . .
MARKESTRAT ESTRATEGICO Marketln_g, Gerencia d(_a Ve_r]tas,
Introduccion a la Investigaciéon de
Mercados.
MARKETING Y Marketing Business-to-Business,
MARKLOG LOGISTICA Logistica Empresarial, Marketing de
B2B Servicios.
Gerencia de Marketing, Gerencia de
GERENCIA L
ADSTRAT PUBLICITARIA Ventas, Introduccion a la

Investigacién de Mercados.

Nota. Informacion capturada de la pagina web de Michelsen Labsag Ltd.
http://www.labsag.co.uk/es/index.php/simuladores-de-negocios/. Donde se
muestran los diferentes simuladores especializados y las &reas de aplicabilidad.
Elaborado por: Las autoras

« SIMDEF

Se trata de un simulador donde los participantes deben gestionar una
empresa para demostrar sus habilidades financieras. Donde las compafiias
fabrican y comercializan “comodities”, pero no existe una competencia directa,
sino que los resultados son independientes. Por lo cual, solo se competira en
base a resultados, es decir el objetivo principal sera de maximizar el valor de
la accion. (Michelsen Labsag Ltd., 2014)
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« SIMPRO

Este simulador esta ambientado en un Taller de Metal-mecanica, el
cual mantiene un contrato anual con las empresas Citroen, Toyota y
Chevrolet, que especifica el tiempo de entrega de los productos terminados y
el costo pactado. (Michelsen Labsag Ltd., 2014)

+ MARKESTRAT

Es un ambiente competitivo, donde existen empresas
comercializadoras con diferentes productos (audio/audiovisuales) vy
presupuestos de marketing; todas las empresas poseen ventajas competitivas
distintas que los participantes deben potenciar para poder vencer a sus
competidores. El desempefio de las empresas son medidas por medio de la
Contribucion Neta de Marketing. (Michelsen Labsag Ltd., 2014)

2.10.3.2. Simuladores integrales

Tabla 10. Simuladores integrales de Labsag

Simulador Escenario Cursos recomendados
SIMSERV SERVICIOS Marketing de Servicios, Administracion
HOSPITALES HOSPITALARIOS de Empresas de Servicios,

Administracién de Hospitales.

SERVICIOS Marketing de Servicios, Administracion

SIMSERV de Empresas de Servicios,
HOTELES HOTELEROS Administracion de Hoteles.
GERENCIA Liconcias o Al estacion
TENPOMATIC GENERAL Ingenieria Industrial e In enierié
INTEGRAL 9 9

Comercial.

Nota. Informacion capturada de la pagina web de Michelsen Labsag Ltd.
http://www.labsag.co.uk/es/index.php/simuladores-de-negocios/. Donde se
muestran los diferentes simuladores integrados y las areas de aplicabilidad.

Elaborado por: Las autoras
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+ SIMSERV (HOTELES Y HOSPITALES)

Es un simulador enfocado al servicio, que consiste en gestionar
hospitales u hoteles en una comunidad. En el caso de los hospitales, las
decisiones que debe tomar el administrador estan basadas en la demanda y
el nivel disponible de ocupacion que tenga el hospital. La evaluacion del
desemperio sera medida por la evolucion de Capital General Real (Michelsen

Labsag Ltd., 2014)
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CAPITULO 3

DESCRIPCION DEL EXPERIMENTO
3.1. METODOLOGIA

“La investigacion es un conjunto de procesos sistematicos, criticos y
empiricos que se aplican al estudio de un fenbmeno”. (Hernandez, Fernandez,
& Baptista, 2010). Por lo tanto, es esencial recopilar el mayor nimero de
informacion posible mediante: encuestas, variables estadisticas, analisis, etc.

para la realizacion de este caso de estudio.

3.1.1. Poblacion

Lind, Marchal, & Wathen (2012) en su libro Estadistica Aplicada a los
Negocios y a la Economia definen a la poblacion como el grupo de
participantes u objetos de interés que se obtienen a partir de todos los

individuos u objetos de intereés.

Ademas, Ibarra, et al. (2010) sefialan que una poblacion es la cantidad
total de cualquier conjunto de datos, objetos, individuos que tienen
caracteristicas comunes las cuales seran analizadas para futuros analisis o

experimentos.

3.1.1.1. Poblacion finita

Ibarra, et al. (2010) definen a una poblacion finita cuando existe la
cantidad exacta de factores o elementos para analizar. Por ejemplo:

los habitantes del municipio de Guayaquil.
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A continuacion se muestra férmula para la poblacion finita:

. |
Formula empleada |

n, z-1))
n=——— donde: n,= /(1-p* T

Donde:

* (2) es el nivel de confianza (correspondiente con la tabla de
valores Z)

* (p) porcentaje de la poblacion que tiene el atributo deseado

* (e) error de estimacion maximo aceptado

* (1-p) proporcion estimada de fracasos

3.1.1.2. Poblacion infinita

“Una poblacion es infinita cuando existe una cantidad
indeterminada de elementos por analizar; es decir, una cantidad de
elementos que aunque los enumeraramos nunca terminariamos de
hacerlo” (Ibarra, et al., 2010) Entonces, la poblacion infinita es
cuando se desconoce el numero de factores o elementos que la

integran.
Para ilustrarlo: Numero de habitantes en el Ecuador del
presente y en el futuro, los valores de temperatura durante todo un

dia, etc.

La férmula de la poblacion infinita es:

[ *
Formula n= z* p*i1-p)
Empleada - 2

[

e
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Donde:

* (2) es el nivel de confianza (correspondiente con la tabla de
valores Z)

* (p) porcentaje de la poblacion que tiene el atributo deseado
(exitos)

* (e) error de estimacion maximo aceptado

* (1-p) proporcion estimada de fracasos

3.1.2. Muestra

Lind, et al. (2012) en su libro Estadistica Aplicada a los Negocios y a la
Economia definen una muestra como una porcion o parte de la poblacion de

interés.

Concuerdan con esto, - en su obra Probabilidad y Estadistica I, citando
a Levin & Rubin, menciona que una muestra es una coleccion de ciertos
elementos de la poblacion pero no de todos. También, cita a Murria R. Spiegel
agregando gue se llama muestra a la parte de la poblacion que se va analizar

y que sirve para su representacion.

3.1.21. i Muestra probabilistica

Segun lbarra, et al. (2010) la muestra probabilistica es aquella en la
gue cada individuo tiene la posibilidad de pertenecer a la muestra.

3.1.2.2. i Muestra no probabilistica

Para Ibarra, et al. (2010) en la muestra no probabilistica no se permite
el calculo del posible error de la muestra. En la muestra probabilistica, no es

posible estimar la probabilidad de cada factor que conforme la muestra.
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3.1.3. Datos

“Los datos son las observaciones recolectadas (como mediciones,

géneros, respuestas de encuestas.” (Triola, 2009)

Tabla 11. Tipos de datos

TIPO DEFINICION EJEMPLO
Consisten en nimeros Los pesos de las
Datos cuantitativos que representan conteos supermodelos.

0 mediciones.

Se dividen en diferentes
categorias que se
Datos cualitativos distinguen por algunas
caracteristicas no
numeéricas.

El género (hombre/mujer)
de atletas profesionales.

Nota. Tabla adaptada del libro de Estadistica (Triola, 2009). En donde se expone
los dos tipos de datos principales, sus respectivas definiciones y ejemplos.
Elaborado por: Las autoras

Los datos cuantitativos se pueden dividir de la siguiente manera:

Tabla 12. Tipos de datos cualitativos

TIPO DEFINICION

Resultan cuando el numero de
valores posibles es un numero finito
Datos discretos 0 un numero que “puede contarse”
(es decir, el numero de valores

posibles es 0, 1, 2, etc.)

Resultan de un infinito de posibles

valores que corresponden a algina

Datos continuos (numéricos) escala continua que cubre un rango

de valores sin huecos, interrupciones
o saltos.

Nota. Tabla adaptada del libro de Estadistica (Triola, 2009). En donde se expone
los dos tipos de datos cualitativos y sus respectivas definiciones.
Elaborado por: Las autoras
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3.1.4. Instrumentos de recoleccién de informacion

3.1.4.1. Cuestionarios para encuesta

Bernal (2010) define al cuestionario como “un conjunto de preguntas
disefiadas para generar los datos necesarios, con el proposito de alcanzar los
objetivos del proyecto de investigacion”. De la misma manera permite por
medio de preguntas medir los datos de acuerdo a variables, logrando que la
recopilacion de datos se haga de forma estandarizada.

Grafico 8. Guia para la elaboracion de un cuestionario

Tener claridad respecto al problema, los objetivos
y las hipétesis de la investigacion.

Conocer las caracteristicas de la poblacion objeto
de estudio.

Indagar sobre la existencia de cuestionario previo
sobre el tema de estudio.

e . . ™\
- Determinar el tipo de preguntas que van a
formularse.

- Elaborar las preguntas y ordebnarlas.
- Elaborar el cuestionario inicial y probarlo.
. Redactar el cuestionario definitivo.

Nota. Informacién capturada del libro de Metodologia de la investigacion (Bernal,
2010). Quien explica una serie de pasos para la elaboracién de un cuestionario.
Elaborado por: Las autoras
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3.1.4.2. Entrevista

La entrevista para Hernandez, et al. (2010) es definida como “una
reunion para conversar e intercambiar informacion entre una persona (el
entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados).” En las
entrevistas cualitativas se puede hacer preguntas sobre experiencias,
opiniones, hechos, percepciones, etc. que sean fundamentales para la

realizacion de la investigacion.

Grinnell y Unrau, -citado por Hernandez, et al. (2010) - sugieren que las
entrevistas se dividen en estructuradas, semiestructuradas o0 no

estructuradas, o abiertas.

Tabla 13. Tipos de entrevistas

Estructuradas Se realiza en base a una guia de preguntas
especificas.

Semiestructuradas o No El entrevistador tiene la libertad de introducir

estructuradas preguntas adicionales.

Abiertas Existe una guia general de contenido, en la cual el
entrevistador posee la flexibilidad para manejar la
entrevista.

Nota. Informacion adaptada del libro de Metodologia de Investigacion (Hernandez,
et al., 2010). Donde se explica los diferentes tipos de entrevistas y sus
caracteristicas.

Elaborado por: Las autoras
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3.1.4.3. Observacion

Para Ruiz (2012) la observacion se define como “el proceso de
contemplar sistematicamente y detenidamente como se desarrolla la vida

social, sin manipularla ni modificarla, tal cual ella discurre por si misma.”

La observacion segun Agustin & Casado (2008) implica mucho mas
que mirar, por lo que se estimulan los sentidos para poder categorizar lo que
miramos Yy relacionar con lo que ya conocemos. Estos autores definen a la
observacién participante como “una de las herramientas con las que contamos
en las ciencias sociales para dar cuenta de como en la vida social se
entrelazan sentidos y practicas”, y hacen énfasis en que constituye una

observacién desde dentro.

Un buen observador cualitativo necesita saber escuchar y utilizar todos
los sentidos, poner atencion a los detalles, poseer habilidades para
descifrar y comprender conductas no verbales, ser reflexivo y
disciplinado para escribir anotaciones, asi como flexible para cambiar

el centro de atencion, si es necesario. (Hernandez, et al, 2010, p. 418)

3.2. DISENO EXPERIMENTAL

3.2.1. Metodologia

Para este caso de estudio, se buscé un espacio y poblacion en la cual
los individuos cumplan las caracteristicas basicas para la investigacion y, a su
vez, exista una relaciéon directa entre ambos. El tipo de investigacion que se
aplicaré es cualitativa descriptiva. Mientras que el disefio de investigacion se
realizara en dos fases el primero como no experimental, y el segundo un

disefio experimental.
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3.2.2. Poblacion

3.2.2.1. Poblacién finita

La poblacion para la realizacion de esta investigacion es finita ya que
son especificamente los alumnos de la carrera de Administracion de la
facultad de Ciencias Econdémicas y Administrativas de la Universidad
Catdlica de Santiago de Guayaquil. La universidad cumple con los
requisitos necesarios para llevar a cabo el presente caso de estudio ya que
los alumnos estudian las materias Simulacion de Negocios,
Emprendedores; a su vez, la UCSG cuenta con licencias de simuladores
tales como: Labsag y Company Game y asi determinar la importancia que
tienen los simuladores de negocios en la toma de decisiones. Se tomé
como poblacién el nUmero de estudiantes existentes en el Semestre A-

2015 del Primer al Octavo ciclo, los cuales fueron en total 609 estudiantes.

3.2.3. Muestra

Para realizar la fase del diagnostico, se ha tomado en cuenta un
muestreo aleatorio estratificado; donde los estudiantes estan separados por
estratos, que corresponderan al semestre que estan cursando. Segun Lind, et
al. (2012) cada grupo debe estar representado en la muestra. Luego se debe
sacar de forma proporcional la muestra de alumnos por semestre. En
consecuencia, el diagnostico de la presente investigacion requiere de un

muestreo aleatorio estratificado proporcional.
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Gréfico 9. Formula para el célculo tamafio muestral

Matriz de Tamaiios Muestrales para diversos margenes de error y niveles de
confianza, al estimar una proporcién en poblaciones Finitas

Ntzmario del 609 Escriba aqui el tamaiio del universo
universo]
p [prol:al:uilidlau:l de 0,5 Escriba aqui el valor de p
oourrendal - |
Formula empleada |
Nivel de z(1-
Confianza (alfa) | T™/2 | aifaja) 0 1(1--%)7
90% 0,05 1,64 ne— " donde: n,= F1-AY| — 2~
95% 0,025 1,35 1. d
97% 0,015 2,17 T
99% 0,005 2,58
Matriz de Tamafios muestrales para un universo de 609 con una p de 0,5
Nivel de d [error maximo de estimacidn]
Confianza 10,0% 90% | 80% | 7,0% | 60% | 50% | 40% | 30% | 2,0% | 10%
0% Bl 73 90 112 143 187 245 336 47 558
95% 83 EE] 120 143 136 236 302 388 436 573
97% 99 117 141 172 213 266 333 415 505 579
99% 131 154 152 218 263 318 384 458 531 587

Nota. Los calculos del Gréfico 9 fueron obtenidos del libro Estadistica aplicada a
los negocios y a la economia (Lind et al., 2012). El cual muestra el célculo para

obtener el tamafio muestral.
Elaborado por: Las autoras

En el Grafico 9 se observa el célculo realizado para obtener el tamafio

muestral. En donde:

Tamanfo del universo (N) = 609 estudiantes

Probabilidad de ocurrencia (p) = 0.5

Nivel de confianza (z) = 95%

Error de estimacion (d) = 3%

Dando como muestra el resultado de 388 estudiantes.
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Tabla 14

. Alumnos a encuestar

CICLO N. ALUMNOS % ENCUESTA
I 48 7.73% 30
Il 114 18.81% 73
1] 89 14.43% 56
IV 91 14.95% 58
Vv 69 10.05% 39
Vi 61 11.34% 44
Vil 45 7.22% 28
Vil 92 15.46% 60
TOTAL 609 100.00% 388

Nota. La tabla 14 muestra el niumero real de estudiantes total y por ciclo del

semestre B-2015 (609) y el numero exacto de alumnos total y por ciclo a encuestar

Se tom6 los 388 estudiantes que arrojo la férmula del tamafio muestral,
dos paralelos de cada ciclo. La grafica muestra el nimero de alumnos por
ciclo correspondiente al semestre A-2015, los cuales fueron divididos por el
total de la muestra (609). Generando de tal modo, porcentajes los cuales
proceden a ser multiplicados para el nimero de encuestas (388) dando como
resultados el nUmero exacto de alumnos a encuestar por paralelo, que de
hecho, la suma total de estos valores debe ser igual al nimero de encuestas.

De esta forma, se comprueba la exactitud de los calculos.

3.2.4. Instrumentos de recoleccidon de informacion

El instrumento escogido para desarrollar el presente proyecto de

investigacion es de encuestas mediante cuestionarios que seran realizados a

(388).

Elaborado por: Las autoras
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los estudiantes anteriormente mencionados. Con el fin de poder recolectar
informacion acerca de la apreciacion que tiene los alumnos sobre los
simuladores de negocios. Las encuestas seran realizadas de forma presencial
siguiendo un formato establecido, por lo cual se realizara tres tipos de

encuestas:

Grafico 10. Encuestas del proyecto de investigacion

Diagnéstico
*Consiste en desarrollar una cuestionario que permita medir la percepcién

general que tienen los estudiantes de los distintos niveles de pregrado de la
Carrera de Admnistracion de Empresas.

eLas diferencias que existen entre los alumnos que no han utilizado los
simuladores, en comparacion con los estudiantes que si los han utilizado.

Pre-test
eLas encuestas sera realizada a los alumnos de 8vo ciclo del curso de simulacién
de negocios de los paralelos Ay B.

eEstablece un instrumento de comparacién sobre la apreciacién que tiene los
estudiantes sobre las competencias que pueden obtener mediante el uso de
juegos gerenciales, previo a la utilizacion de los simuladores MARKESTRAT y
SIMPRO.

Pos-test
eLa tercera encuesta sera realizada luego de la explicacion de los simuladores
MARKESTRAT y SIMPRO.

*Se desea obtener la percepcion que tienen los estudiantes sobre las
competencias adquiridas luego de la sesién simulada.

Nota. El Grafico 10 muestra las diferentes encuestas que se realizaran a los
alumnos de la carrera de administracién de empresas, para la recoleccion de
informacion. De la misma manera expone lo que se desea alcanzar con cada una
de ellas. Para el diagndstico se considera que n=388; y para el Pre-test y
comprobacion una n=60.

Elaborado por: Las autoras
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3.3. DIAGNOSTICO

« PREGUNTA 1: ;Ha utilizado alguna vez un simulador gerencial?

Gréfico 11. Experiencia en el Uso de Simuladores de Primer a Octavo ciclo.

mS| mNO

7%
31% 39%

77%

PRIMER SEGUNDO TERCERO CUARTO QUINTO SEXTO SEPTIMO OCTAVO

93%

69% 61%

Elaborado por: Las autoras

En el Gréfico 11, se observa el grado de experiencia que tienen los
estudiantes desde primer a octavo ciclo durante el semestre A-2015. Se
observa que en los primeros semestres el grado de experiencia es minimo,
esto se debe a que recién estan iniciando su carrera universitaria, vienen del
colegio donde vienen de diferentes especialidades, y normalmente no se hace
uso de los simuladores en los colegios. Ademas, en los primeros ciclos, las
materias son mayormente para reforzar a los alumnos aquellos vacios de las
materias basicas de la carrera tales como: contabilidad uno, matematicas uno,
informética uno, etc. En estos ciclos aun no incursionan los simuladores en
ninguna materia, por lo tanto, no es el momento aun para que el estudiante
los estudie, ya que no esté en la capacidad de emitir un andlisis de marketing,
un analisis de demanda, realizar calculos de produccién, porque no posee los

conocimientos previos.

Por otro lado, del sexto al octavo ciclo, el panorama cambia. Los
resultados son positivos. Los resultados reflejaron al sexto ciclo con 69%,
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séptimo ciclo con 61% y octavo ciclo 93% de estudiantes que si han utilizado
simuladores gerenciales, y esto es debido a que en algunas materias de estos
semestres ya han sido incorporados.

Gréfico 12. Experiencia en el Uso de Simuladores (General)

mSl mNO

Elaborado por: Las autoras

En el Grafico 12 se observa la experiencia de los simuladores gerenciales
gue tienen los estudiantes de manera general, desde los ciclos basicos hasta
los de preparacion pre-profesional el cual refleja que 57% de los estudiantes
los desconocen o no han tenido ninguna experiencia sin embargo, el 43%

afirma tener experiencia y manejo de ellos.
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« PREGUNTA 2: Nivel de conocimiento con respecto a los simuladores

de negocios:

Gréfico 13. Nivel de conocimiento con respecto a los simuladores de negocios

NINGUNO 33%

Elaborado por: Las autoras

En la Gréfica 13 se observa claramente que los estudiantes en su mayoria
poseen un conocimiento medio del 60% de los simuladores. Por lo tanto, es
necesaria la incorporacion de los simuladores a partir de la mitad de la carrera
y el refuerzo de conocimientos ya que existe tan solo un 7% de los estudiantes
del semestre A-2015 afirman tener un conocimiento alto con respecto al

manejo de los simuladores gerenciales y un 33% los desconoce.

« PREGUNTA 3: ¢/ Cudl es la percepcion que usted tiene de los juegos

gerenciales?

Gréfico 14. Percepcion General de los simuladores de negocios

42%

18%

15% 14%
0
- | .
SON MUY SON UTILES ~ ESTAN CERCA DE SON ESTAN ALEJADOS ~ NO SIRVEN DE NO SON
INTERESANTES LAREALIDAD ~ COMPLICADOS ~ DE LA REALIDAD NADA INTERESANTES

Elaborado por: Las autoras
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Segun el Grafico 14, 42% de los alumnos de la Carrera de
Administracion opinan que esta herramienta es util, mientras que un 18% de
ellos cree que son complicados. De la misma manera un 15% cree que son
muy interesantes, el 14% opina que estan cerca de la realidad, al contrario un

7% cree que estan alejados de la realidad. Solo un 3% cree que no son

interesantes y el 1% que no sirven de nada.

Gréfico 15. Percepcion de los simuladores de negocios por ciclo

el Ll s BB

| ] 1 v \ Vi Vil Vil
10% 18% 15%

m SON MUY INTERESANTES | 13% 15% 14% 21% 11%

SON UTILES 30% 44% 57% 34% 23% 59% 39% 43%
ESTAE‘;;_TS:DDE LA 30% 16% 5% 14% 20% 15% 7% 8%
SON COMPLICADOS 13% 10% 13% 26% 23% 10% 21% 25%

S ESTA
ESTANF/?EL:JLfgfs DELA T 2% | 8% | 5% | 3% | 16% | 5% | 7% | 5%

= NO SIRVEN DE NADA 0% 4% 0% 0% 2% 0% 4% 0%
B NO SON INTERESANTES | 7% 3% 5% 2% 5% 0% 4% 3%
Elaborado por: Las autoras

En el Gréfico 15 se muestra como en primer ciclo el 30% selecciond
aguella respuesta, segundo ciclo fue el 44%, tercer ciclo el 57%, cuarto ciclo
34%, quinto ciclo el 23%, sexto en un 59%, séptimo un 39% y por ultimo
octavo en un 43%. En conclusion, se observa como los alumnos, de la Carrera

de Administracién de Empresas, opinan que los simuladores de negocios son

Gtiles para su proceso de aprendizaje.
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« PREGUNTA 4: La influencia del uso de los simuladores de neqgocios

Grafico 16. Influencia de los simuladores de negocios

39%

22%

15%

10% 9%
4%
1%

— TR

APOYAR LA APOYAREL  DESARROLLARLAS INCENTIVAREL ~ NOCONOZCOA  NOINFLUYENEN ~ NO AYUDANEN
CONSTRUCCIONDE ~ APRENDIZAJE ~ HABILIDADESDE  TRABAJO EN PROFUNDIDAD NADA NADA, PUESTO QUE
MODELOSDE ~ CONCEPTUALY  DIRECCIONY EQUIPO EL MUNDO REALES
CONOCIMIENTOS ~ EXPERIMENTAL TOMAS DE COMPLETAMENTE

DECISIONES DISTINTO

Elaborado por: Las autoras

Como se puede observar en el Grafico 16, para los estudiantes la
manera en que mayor tiene influencia los simuladores es en el Desarrollo de
habilidades de direccion y tomas de decisiones, con un 39%. Seguido con un
22% de los estudiantes que creen que contribuyen en el aprendizaje
conceptual y experimental. Los estudiantes que eligieron que ayudan a la
construccion de modelos de conocimiento fueron en un 15%. Mientras que, la
opcion donde hace referencia al incentivo del trabajo en equipo obtuvo un 10%
de respuesta. Por otra parte, los estudiantes que no conocian a profundidad
fueron de un 9%. El 4% opino que no ayudan en nada, debido a que el mundo
real es completamente distinto. Y tan solo el 1% opiné que no influyen en

nada.
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Gréfico 17. Influencia de los simuladores gerenciales percepcion por ciclo

| Il 1 v \ Vi Vil VIl

B APOYAR LA CONSTRUCCION
DE MODELOS DE 17% | 14% | 30% | 12% | 18% | 10% | 11% | 8%

CONOCIMIENTOS
B APOYAR EL APRENDIZAJE
CONCEPTUALY 17% | 22% | 18% | 28% | 11% | 18% | 29% | 28%
EXPERIMENTAL
] DESARROLLAR LAS
HABILIDADES DE DIRECCIONY | 43% | 42% | 21% | 40% | 34% | 49% | 46% | 43%
TOMAS DE DECISIONES

INCENTIVAR EL TRABAJO EN 0% | 11% | 9% 9% | 20% | 8% 2% | 10%

EQUIPO
m NO CONOZCO A
[ o o o 0 0, o o
PROFUNDIDAD 20 | 7% | 13% | 7% | 14% | 10% | 7% 2%
= NO INFLUYEN EN NADA 0% 3% 1% 0% 2% 0% 0% 0%

NO AYUDAN EN NADA,

PUESTO QUE EL MUNDO REAL| __ . . . . . . .

ES COMPLETAMENTE 3% | 1% | 5% | 5% | 0% | 5% | 4% | 8%
DISTINTO

Elaborado por: Las autoras

El Grafico 17 muestra la manera en que cada curso dio su opinion sobre
la influencia que tienen los simuladores en cada estudiante, destacandose que
ellos creen que al usar los simuladores se puede desarrollar de las habilidades
de direccién y toma de decisiones. En el cual 43% de los estudiantes de
primer ciclo estuvo de acuerdo con esta opcién, 42% de segundo ciclo, 21%
de tercer ciclo, 40% de cuarto ciclo, 34% de quinto ciclo, 49% de sexto ciclo,
46% de séptimo ciclo y 43% de octavo ciclo. Como conclusion de esta
pregunta, los estudiantes creen que los simuladores pueden contribuir de
manera favorable en su desarrollo profesional, proporcionando ciertas

ventajas al utilizarlo.

86



« PREGUNTA 5: ;Cree que los simuladores de negocios incrementaran

la base de sus conocimientos?

Gréfico 18. Incremento de conocimiento

39%

0,
29% 26%

6%
1%

TOTALMENTE DE MUY DE ACUERDO NI DE ACUERDO NI' POCO DE ACUERDO TOTALMENTE EN
ACUERDO EN DESACUERDO DESACUERDO

Elaborado por: Las autoras

El Gréafico 18 muestra de manera general la aceptacion que han tenido
los simuladores en cuanto al incremento de conocimientos por medio de los
simuladores. Se observa que el 39% y el 29% de los estudiantes estan
totalmente de acuerdo y muy de acuerdo que los simuladores incrementan la
base de los conocimientos, un 26% es indiferente, el 6% esta poco de acuerdo
y solo el 1% esté totalmente en desacuerdo con esta idea. El Grafico 19 indica

como respondié cada curso de acuerdo con la pregunta planteada.

Gréfico 19. Incremento de conocimiento percepcion por ciclo

| I \" \ Vil

I \Y viil

® TOTALMENTE DE ACUERDO | 27% | 27% | 30% | 36% | 18% | 36% | 32% & 25%

= MUY DE ACUERDO 40% | 36% | 39% | 40% @ 39% | 31% | 43% | 45%
= NI DE ACUERDO NI EN . , . . , . . .

DESACUERDO 30% | 30% | 23% | 19% @ 34% | 26% | 18% | 23%
POCO DE ACUERDO 3% | 7% | 5% | 3% | 9% | 5% | 4% | 7%
W TOTALMENTE EN . , , , . . , .
DESACUERDO 0% | 0% | 2% | 2% | 0% | 3% | 4% | 0%

Elaborado por: Las autoras
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El Grafico 19 muestra como los alumnos de cada ciclo, respondieron
segun su grado de aceptacion al incremento de conocimientos por medio de
los simuladores. En el cual en el primer ciclo 40% estuvo muy de acuerdo,
36% segundo ciclo, 39% tercer ciclo, 40% cuarto ciclo, 39% quinto ciclo, 31%
sexto ciclo, 43% séptimo ciclo, 45% octavo ciclo. Por lo tanto, la mayoria
respondi6é favorablemente y puede decirse gue los estudiantes creen que los
simuladores son beneficiosos ya que incrementara la base de sus

conocimientos.

+ PREGUNTA 6: ¢;Crees que los simuladores fomentan el trabajo en
equipo?

Gréfico 20. Fomenta el trabajo en equipo

39%

26%

23%

10%

1%

——
TOTALMENTE DE MUY DE ACUERDONI DE ACUERDO NI POCO DE TOTALMENTE EN
ACUERDO EN DESACUERDO ACUERDO DESACUERDO

Elaborado por: Las autoras

Se puede observar en el Grafico 20, que el 39% de los estudiantes
estuvieron muy de acuerdo en que los simuladores fomentan el trabajo en
equipo. El 26% de ellos opinaron no estaban ni de acuerdo ni en desacuerdo.
Mientras el 23% estuvo totalmente de acuerdo. De los alumnos encuestados
10% estuvieron poco de acuerdo. Y tan solo el 1% estuvo totalmente en

desacuerdo.
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Gréfico 21. Simuladores y el trabajo en equipo percepcién por ciclo

FEEE == =

| Il 1 v \ Vi Vil Vil
B TOTALMENTE DE ACUERDO | 17% | 27% | 18% | 22% | 18% | 28% | 29% | 27%

= MUY DE ACUERDO 43% | 29% | 43% | 40% | 55% | 38% | 29% | 38%
NI DE ACUERDO NI EN
[ 1) 1) [ 0, [ 0, 0,
DESACUERDO 37% | 30% | 30% | 22% | 16% | 21% | 29% | 25%
POCO DE ACUERDO 3% 12% 7% 14% | 11% | 13% | 11% 8%
B TOTALMENTE EN
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,
DESACUERDO 0% 1% 2% 2% 0% 0% 4% 2%

Elaborado por: Las autoras

El Grafico 21 presenta los estudiantes segmentados por curso segun
su grado de aceptacion sobre si los simuladores gerenciales fomentan el
trabajo en equipo. Donde 43% de los estudiantes de primer ciclo eligié esta
opciodn, 29% de los estudiantes de segundo, 43% de los estudiantes de
tercero, 40% de los estudiantes de cuarto, 55% de los estudiantes de quinto,
38% de los estudiantes de sexto, 29% de los estudiantes de séptimo, y 38%
de octavo. En conclusién, se puede decir que los estudiantes muestran una
opinibn mayormente positiva en relacion de que esta herramienta contribuye

con su desarrollo profesional en las habilidades de trabajo en equipo.

« PREGUNTA 7: ;Crees que los simuladores de neqocios desarrollan

habilidades de negociacion para tomar decisiones?

Gréfico 22. Desarrollo de habilidades de Negociacion
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Elaborado por: Las autoras
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El Grafico 22 refleja que el 46% y el 29% estan muy de acuerdo y
totalmente de acuerdo en que los simuladores de negocios ayudan al
desarrollo de habilidades de negociacion para tomar decisiones. Podria ser
debido a que en el octavo ciclo los alumnos estudian la materia de simulacion
de negocios, en la cual han visto reflejado como ha ido mejorando la calidad
de sus decisiones gracias a la simulacion. Por otra parte, a un 17% le es
indiferente y 1% esta totalmente en desacuerdo. El Grafico 23 indica como

respondié cada curso de acuerdo con la pregunta planteada.

Grafico 23. Desarrollo de habilidades de negociacion percepcion por ciclo

Elaborado por: Las autoras

abilhl

| Il 11 IV \% Il Vil
B TOTALMENTE DE ACUERDO | 23% | 33% | 18% | 34% | 23% | 44% | 32% | 28%
= MUY DE ACUERDO 57% | 38% | 54% | 48% | 55% | 33% | 43% | 47%
NI DE ACUERDO NI EN
[ [ 0, 0, 0, 0, 0, 0,
DESACUERDO 17% | 21% | 21% | 14% | 11% | 15% | 21% | 15%
POCO DE ACUERDO 3% 7% 5% 3% 11% 3% 4% 10%
B TOTALMENTE EN
0, ) ) 0, 0, 0, 0, 0,
DESACUERDO 0% 1% 2% 0% 0% 5% 0% 0%

En el Grafico 23 se encuentran segmentados los estudiantes por curso
segun su grado de aceptacion. Donde 57% estudiantes de primer ciclo
estuvieron muy de acuerdo, 38% de segundo ciclo, 54% tercer ciclo, 48%
cuarto ciclo, 55% quinto ciclo, 33% sexto ciclo, 43% séptimo ciclo y 47%
octavo ciclo. Se concluye entonces que, la mayoria de estudiantes aceptan
favorablemente que los simuladores de negocios si desarrollan sus

habilidades de negociacion para tomar decisiones.
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+ PREGUNTA 8: ;,Cree que los simuladores ayudan a ganar experiencia

en un ambiente parecido al mundo real?

Gréfico 24. Experiencia parecida al mundo real
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Elaborado por: Las autoras

El Grafico 24 muestra que el 46% de los estudiantes opinaron estar
muy de acuerdo en la manera que los simuladores ayudan a adquirir
experiencia en un ambiente parecido al real. EI 23% de ellos no estaban ni de
acuerdo ni en desacuerdo. Mientras un 20% estuvo totalmente de acuerdo.

Otro 10% de ellos estuvieron poco de acuerdo. Finalmente, solo el 1% estuvo

totalmente en desacuerdo.

Grafico 25. Experiencia parecida al mundo real percepcién por ciclo
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Elaborado por: Las autoras
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De acuerdo al Grafico 25, los estudiantes encuentran que los
simuladores gerenciales pueden brindarles experiencia parecida al mundo
real. Esto se debe al dinamismo que cada sesion de juego ofrece a los
participantes. Por lo tanto, se observa como los alumnos de primer ciclo que
estaban muy de acuerdo ocupan el 57% de los estudiantes, de segundo ciclo
41% opinaron de la misma manera, de tercer ciclo lo hicieron el 39%, 45% del
cuarto ciclo, 57% de quinto ciclo, 44% de sexto ciclo, 43% de séptimo ciclo y

50% del octavo ciclo.

« PREGUNTA 9: /. Cree usted que los simuladores de negocios fomentan

el pensamiento reflexivo y critico?

Gréfico 26. Fomentan el pensamiento reflexivo y critico
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Elaborado por: Las autoras

El Grafico 26 muestra a simple vista que el 50% de los estudiantes
estuvieron muy acuerdo en que los simuladores de negocios fomentan el
pensamiento reflexivo vy critico, por otro lado, un 18% es indiferente, mientras
que el 22% esta totalmente de acuerdo y por ultimo, solo un 2% esta
totalmente en desacuerdo. A continuacion, se muestra en el Grafico 27 que

indica como respondi6 cada curso de acuerdo con la pregunta planteada.
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Gréfico 27: Fomento del pensamiento reflexivo y critico percepcién por ciclo

| Il I v Vv \ Vi Vil
TOTALMENTE DE ACUERDO 17% 29% 20% 29% 18% 23% 21% 15%
MUY DE ACUERDO 53% 37% 50% 47% 55% 49% 46% 65%
NI DE ACUERDO NI EN
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,
DESACUERDO 20% 25% 21% 17% 16% 18% 14% 12%
POCO DE ACUERDO 10% 7% 7% 3% 11% 8% 18% 7%

B TOTALMENTE EN DESACUERDO 0% 3% 2% 3% 0% 3% 0% 2%

Elaborado por: Las autoras

Segun el Grafico 27, se aprecia a simple vista la respuesta favorable
por parte de los estudiantes. Pues, el 53% de estudiantes de primer ciclo estan
muy de acuerdo, el 37% del segundo ciclo, 50% tercer ciclo, 47% cuarto ciclo,
55% quinto ciclo, 49% sexto ciclo, 46% séptimo ciclo, 65% octavo ciclo. Se
concluye, que los estudiantes en su mayoria opinan que los simuladores de
negocios fomentan el pensamiento reflexivo y critico, esto se debe al analisis

del entorno que deben analizar en cada sesion.

« PREGUNTA 10: ¢;/Qué herramientas pedagdgicas son las mas

importantes en la carrera de administracion?

Se observa en el Grafico 28, la percepcién de los estudiantes sobre las
herramientas pedagogicas utilizadas en la carrera de administracion. Con
respecto al andlisis de casos 27% de los estudiantes consideraron que
merecia el segundo lugar de importancia, mientras que un 21% consideré que
merecia el tercer lugar. Por otra parte, 22% los alumnos opinaron que el
autoaprendizaje estaba en primer lugar de importancia, mientras un 18% lo
ubico en sexto lugar. De igual forma, un 24% de los alumnos percibieron que
clase magistral debe estar en quinto lugar de importancia, mientras que el

18% lo coloco en primero lugar de importancia. Por consiguiente, un 25% de
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los alumnos percibieron que la mesa redonda debe estar en sexto lugar de
importancia, mientras que un 23% lo ubicé en quinto lugar. Por otro lado, un
31% de los alumnos opinaron que los simuladores de negocios estaban en
sexto lugar de importancia, mientras que un 16% consideré que merecia el
quinto lugar. Finalmente, un 30% de los alumnos percibieron que trabajo en
grupo debe estar en primer lugar de importancia, mientras que el 19% lo

colocé en tercer y cuarto lugar de importancia

Gréfico 28. Herramientas pedagdgicas mas importantes segun estudiantes de
Administracion de empresas

ik

PRIMERO = SEGUNDO TERCERO = CUARTO QUINTO SEXTO
LUGAR DE IMPORTANCIA

B ANALISIS DE CASO 14% 27% 21% 16% 15% 7%
W AUTOAPRENDIZAJE 22% 17% 16% 15% 13% 18%
W CLASE MAGISTRAL 18% 16% 15% 15% 24% 12%

MESA REDONDA 5% 12% 15% 21% 23% 25%
H SIMULADORES SOFTWARE 11% 13% 15% 14% 16% 31%
B TRABAJO EN GRUPO 30% 16% 19% 19% 8% 8%

Elaborado por: Las autoras

A continuacion, se muestran los Graficos por orden de importancia.
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Gréfico 29: Primer lugar de importancia
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Elaborado por: Las autoras

Gréfico 30: Segundo lugar de importancia
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Elaborado por: Las autoras
Gréfico 31: Tercer lugar de importancia
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Elaborado por: Las autoras
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Gréfico 32: Cuarto lugar de importancia
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Elaborado por: Las autoras
Graéfico 33: Quinto lugar de importancia
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Elaborado por: Las autoras
Gréfico 34: Sexto lugar de importancia
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Elaborado por: Las autoras
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« PREGUNTA 11: Nivel de relevancia del uso de los simuladores de

negocios en la capacitacion empresarial.

Gréfico 35. Relevancia de los simuladores en capacitacion empresarial
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Elaborado por: Las autoras

El Grafico 35 trata sobre el nivel de relevancia del uso de los
simuladores de negocios en la capacitacion empresarial. En el cual los
estudiantes opinaron en un 48% que los simuladores son medianamente
importantes. Seguido por el 47% que opinaron que son muy importantes y el
4% de los estudiantes de la carrera de administraciébn piensa que los

simuladores no son importantes.

Graéfico 36. Relevancia de los simuladores en capacitacion empresarial por ciclo

| Il 11 v \ Vi Vil Vil
m MUY IMPORTANTE | 47% 51% 45% 60% 45% 44% 43% 40%
= MEDIANAMENTE
0, 0, 0, 1) 0, 0, 0, 0,
IMPORTANTE 50% 45% 45% 40% 48% 51% 54% 58%

B NO ES IMPORTANTE | 3% 4% 11% 0% 7% 5% 4% 2%

Elaborado por: Las autoras

Se muestra en el Grafico 36 que la mayoria de los estudiantes creen
gue es importante el uso de esta herramienta en la capacitacién empresarial,
y muy pocos de ellos opinan que no es importante, como se observa en el

Gréfico 36 no llegan ni al 15% por curso.
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« PREGUNTA 12: ;Crees usted que la universidad esta invirtiendo lo

suficiente en compra y creacion de jueqos gerenciales?

Grafico 37: Inversion de la universidad
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Elaborado por: Las autoras

El Grafico 37 refleja los resultados sobre la inversion en compra y
creacion de juegos gerenciales. Los estudiantes estan en un 23% muy de
acuerdo, y otro 12% totalmente por otro lado, 8% cree que no es suficiente, al
igual que otro 24% est4 poco de acuerdo. Mientras que el 34% no esta ni
acuerdo ni en desacuerdo. En el Grafico 38 se indica como respondié cada

curso de acuerdo con la pregunta planteada.

Gréfico 38: Inversion de la universidad percepcion por ciclo

| Il 1 v \Y% Vi \ Vil
B TOTALMENTE DE ACUERDO | 17% | 4% 16% | 16% | 9% 13% | 11% | 12%

H MUY DE ACUERDO 23% | 7% | 23% | 28% | 16% | 18% | 29% | 42%
=N DEEAS(;L(J:EJRE%%SI EN 40% | 47% | 32% | 33% | 39% | 33% | 25% | 18%

POCO DE ACUERDO 17% | 29% | 20% | 19% | 30% | 26% | 32% | 23%
" T%E/;;I\éﬁs;; gN 3% | 14% | 9% 5% 7% | 10% | 4% 5%

Elaborado por: Las autoras
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Segun el Grafico 38, se llega a la conclusion que la mayoria de
estudiantes son indiferentes en lo que concierne a la compra y creacion de
juegos gerenciales por parte de la universidad. Lo cual se refleja en el Gréfico
38, ya que, en el primer ciclo 40% de estudiantes fueron indiferentes al igual
que 47% segundo ciclo, 32% tercer ciclo. Sin embargo, se observa una
disminucién de indiferencia en el octavo ciclo y al mismo tiempo un aumento
del 42% de estudiantes que se encuentran muy de acuerdo. Debido a que
llega hacer mayor uso de los simuladores en octavo ciclo y se dan cuenta que

es una inversion util que enriquece su crecimiento profesional.

+« PREGUNTA 13: ¢/ Las universidades deben utilizar los simuladores de

negocios en la preparacion profesional?

Grafico 39. Uso de los simuladores gerenciales en las universidades
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Elaborado por: Las autoras

El Grafico 39 trata sobre la opinidn que tienen los estudiantes del uso
de los simuladores de negocios en las universidades para la preparacion
profesional. Donde el 41% de los estudiantes estan muy de acuerdo en que
sean utilizados. El 35% de ellos estaban totalmente de acuerdo. El 17% dijo
gue no estaba de acuerdo ni en desacuerdo. El 5% estaba poco de acuerdo

con su uso. Y el 1% de ellos creen que no deben usarse.
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Gréfico 40. Uso de los simuladores gerenciales en las universidades percepcion por
ciclo

| Il 11 v \% Vi Vil Vil

W TOTALMENTE DE ACUERDO | 40% | 36% | 32% | 38% | 23% | 44% | 36% | 35%
= MUY DE ACUERDO 43% | 36% | 43% | 45% | 55% | 33% | 39% | 38%
= NI DE ACUERDO NI EN \ . \ . . . . .
DESACUERDO 13% | 21% | 20% | 14% @ 18% | 15% | 18% | 17%
POCO DE ACUERDO 3% | 7% | 4% | 2% | 5% | 5% | 4% | 10%
W TOTALMENTE EN ; . \ . \ . . .
DESACUERDO 0% | 1% | 2% 2% | 0% | 3% | 4% 0%

Elaborado por: Las autoras

En el Gréfico 40, se aprecia como los estudiantes estan de acuerdo con
gue se utilicen en las universidades los simuladores gerenciales como parte
de su formacion profesional. En la cual 43% de los estudiantes de primer ciclo
respondieron que estaban muy de acuerdo, 36% de los estudiantes de
segundo ciclo concordaron, 43% de tercer ciclo también lo hicieron. De la
misma manera opinaron, 45% de los estudiantes de cuarto ciclo, 55% de

quinto ciclo, 33% de sexto, 39% de séptimo y 38% de octavo.
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CAPITULO 4

CONSTATACION Y CORROBORACION DE ENUNCIADOS
4.1. RESULTADOS DE ENCUESTA DIAGNOSTICO

De acuerdo con el cuestionario realizado para el levantamiento de
informacion de diagnéstico, los estudiantes han demostrado que tienen
conocimiento de los simuladores gerenciales. Esto se debe a la socializaciéon
de la malla curricular en los aspirantes de pregrado. En la cual, ciertos
profesores dialogan con los alumnos sobre sus experiencias. Por ejemplo, en
el caso de la materia de simulacion de negocios, el Ing. Paul Murillo fue
invitado para explicar la dinamica de esta herramienta; a su vez invito a sus
alumnos que cursaban la materia para que desde su punto de vista comenten

cuales habian sido sus aciertos y desaciertos a la hora de tomar decisiones.

Grafico 41. Conocimiento de los simuladores
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que conocian los
simuladores y los que opinaron que tenian un conocimiento medio. Los cuales
conforman 260 alumno de los 388 encuestados.

Elaborado por: Las autoras

Se podria decir que lo observado en el Gréafico 41 es el resultado de los
esfuerzos que se hicieron para que todos los estudiantes sepan de la
existencia de los simuladores gerenciales, desde los ciclos basicos hasta los

de preparacion pre-profesional. Donde se observar como desde primer hasta
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quinto ciclo el nivel de conocimiento se encuentra por debajo de la media, que
es justificable debido a que los estudiantes en este periodo no cuentan con
esta herramienta como complemento para el desarrollo de su aprendizaje. En
contraste de lo que sucede a partir de sexto ciclo, donde los estudiantes han
tenido en ciertas materias que aplicar los simuladores de negocios pero no en
su totalidad, por lo que el conocimiento de estos es progresivo. Por lo tanto,
se puede observar como en Octavo ciclo el conocimiento de este se encuentra

en un 90%.

Grafico 42. Percepcion de los simuladores
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que coincidian que
los simuladores: (a) son muy interesantes, (b) son muy utiles y (c) estan cerca de la
realidad. Los cuales conforman 275 alumnos de los 388 encuestados.
Elaborado por: Las autoras

Se puede observar en el Grafico 42, como los alumnos de los primeros
ciclos; pertenecientes a primero con 73%, segundo con 75%, y tercero con
77%; tienen una perspectiva positiva que sobre pasa el promedio. Esto puede
ser ocasionado por lo que los estudiantes alun no han experimentado con
dicha herramienta. Luego, para los cursos de cuarto y quinto ciclo con 69% y
55% respectivamente, se observa que estan por debajo de la media; de la
informacion que obtenida de estos cursos se puede concluir que es posible
gue los estudiantes hayan experimentado con los simuladores por las diversas
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actividades que realiza la universidad, como concursos de simulacién que
integren a alumnos de todos los niveles, pero que por tiempo no se hayan
podido explicar de forma detallada. Por otra, parte sexto ciclo cuenta con el
85% de los estudiantes con opiniones positivas, donde mayor parte de ellos
opinaron que eran utiles. Los resultados de séptimo con 64% y Octavo con
67%, estos estudiantes ya cuentan con experiencia en los simuladores dentro

de su proceso de aprendizaje.

Grafico 43. Influencia de los simuladores
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que coincidian que
los simuladores: (a) apoyar la construccion de modelos de conocimientos, (b)
apoyar el aprendizaje conceptual y experimental, (c) desarrollar las habilidades de
direccidn y tomas de decisiones, y (d) incentivar el trabajo en equipo. Los cuales
conforman 332 alumnos de los 388 encuestados.

Elaborado por: Las autoras

Como muestra el Grafico 43, la opinidén de los alumnos de primero a
octavo ciclo refleja, que en su mayoria, estan de acuerdo en que los
simuladores de negocios influencian de manera positiva en el proceso de
aprendizaje con el desarrollo de habilidades. Se obtuvo 77% de los alumnos
encuestados de primer ciclo, 89% de segundo ciclo, 79% de tercer ciclo, 83%
de cuarto ciclo, 84% de quinto ciclo, 85% de sexto ciclo, 89% de séptimo ciclo
y 90% de octavo ciclo.

Lo que concuerda con las respuestas marcadas desde la pregunta 5 a
la pregunta 9, representados en el Gréfico 44. En el cual méas del 50% de los
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estudiantes opinan que adquieren diferentes habilidades y experiencias con

el uso de los simuladores gerenciales.

Gréfico 44. Habilidades y experiencias adquiridas por medio de los simuladores
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1 Incremento en habilidades de negociacién 1 Experiencia parecida al mundo real

B Fomento pensamiento reflexivo y critico

Nota. Representan los promedios que tienen los estudiantes de acuerdo con las
preguntas 5 a la 9 del cuestionario de diagndstico.
Elaborado por: Las autoras

Segun la precepcion de los estudiantes encuestados se observa como
en promedio 68% de cada ciclo opinan que los simuladores gerenciales
pueden incrementar el conocimiento mediante su uso en clases. En
concordancia con el Grafico 45, en primer ciclo 67% de los estudiantes estaba
de acuerdo, al igual que el 63% de los estudiantes de segundo ciclo, 70% de
tercero ciclo, 76% de cuarto ciclo, 57% de quinto ciclo, 67% de sexto ciclo,

75% de séptimo ciclo y en octavo ciclo 70% de los estudiantes.
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Gréfico 45. Incremento de conocimiento mediante simuladores
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que consideran
estar totalmente de acuerdo y muy de acuerdo, en que los simuladores incrementan
el conocimiento. Los cuales conforman 263 alumnos de los 388 encuestados.
Elaborado por: Las autoras

El fomento del trabajo en equipo es una cualidad que debe poseer un
administrador de empresas. Por lo tanto al usar simuladores, en la mayoria de
casos por la complejidad que presentan, es necesario que los estudiantes
establezcan grupos para la toma de decisiones. Respecto a la opinion que
tienen los alumnos segun el Grafico 46, 60% de los estudiantes de primer ciclo
estuvieron de acuerdo en que si aportan valor, del mismo modo 56% de los
alumnos de segundo ciclo, 61% de tercer ciclo, 62% de cuarto ciclo, 73% de

quinto ciclo, 67% de sexto ciclo, 57% de séptimo ciclo y 65% de octavo ciclo.

Grafico 46. Fomento del trabajo en equipo

100%
80%
60% 62%
40% .
N 56% 61% 62% % 67% o 65%
(o]

0%
PRIMER SEGUNDO TERCERO CUARTO  QUINTO SEXTO SEPTIMO  OCTAVO

DE ACUERDO Promedio Linea de tendencia

Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que consideran
estar totalmente de acuerdo y muy de acuerdo, en que los simuladores fomentan el
trabajo en equipo. Los cuales conforman 242 alumnos de los 388 encuestados.
Elaborado por: Las autoras
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De la misma manera, los estudiantes concordaron en que los juegos
gerenciales pueden ayudarles a incrementar las habilidades de negociacién.
Existen algunos simuladores que permiten que los estudiantes no solo deban
competir entre si, sino que deben de negociar para poder surgir como

industria.

Grafico 47. Incremento de habilidades de negociacion
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que consideran
estar totalmente de acuerdo y muy de acuerdo, en que los simuladores incrementan
las habilidades de negociacién. Los cuales conforman 294 alumnos de los 388
encuestados.

Elaborado por: Las autoras

El Grafico 47 muestra como en primer ciclo 80% de los estudiantes
creen que los simuladores pueden ayudar a incrementar sus habilidades de
negociacion, mientras el 71% de los estudiantes de segundo ciclo y tercer
ciclo dicen de igual manera estar de acuerdo, en cuarto ciclo 83% opinaron
igual, 77% de quinto y sexto ciclo respectivamente, 75% en séptimo ciclo y

octavo ciclo.
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Gréfico 48. Experiencia parecida al mundo real
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que coincidian que
los simuladores: totalmente de acuerdo y muy de acuerdo. Los cuales conforman
255 alumnos de los 388 encuestados.

Elaborado por: Las autoras

Se observa en el Gréfico 48, los estudiantes que corresponden del
primer al quinto ciclo tiene una opinion favorable pues responden con un 70%,
60% 72%, 70% sobrepasando el promedio del 66% esto puede ser
ocasionado a que los estudiantes aun no hacen uso de esta herramienta y
muchos no trabajan. Sin embargo, del sexto al octavo ciclo se refleja una
disminucién (-4%) sobre el promedio que comprende: 62% sexto, 61%
séptimo, 62% octavo, estando por debajo del promedio. Podria ser debido a
que los estudiantes en estos semestres la mayoria trabaja, y empiezan en
calidad de asistente y aun no llegan a jefaturas o gerencias en las cuales se
toman grandes decisiones. Quizas debido a esto, no concuerdan en que tiene

una experiencia parecida al mundo real porque aun no le ven lo aplicable.

El Grafico 49 refleja claramente como los estudiantes del primer al
tercer ciclo se encuentran por debajo del promedio del 72%. Siendo primer
ciclo 70%, segundo ciclo 66%, y tercer ciclo 70%. Debido a que en estos
semestres los alumnos aun no llegan hacer uso de los simuladores de
negocios. Posteriormente, se observa en cuarto, quinto séptimo y octavo un

cambio de opinion. Ya que los resultados sobrepasan el promedio. Podria ser
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debido a que los estudiantes ya hacen uso de los simuladores, en especial en
octavo ciclo con 80%. Se observa que, los estudiantes de octavo evidencian
como se estimula su pensamiento critico, ya que son capaces de emitir

analisis del entorno.

Grafico 49. Fomento pensamiento reflexivo y critico

Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que coincidian en
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que los simuladores de negocios fomentan el pensamiento reflexivo y critico. (a)
Totalmente de acuerdo, (b) muy de acuerdo. Los cuales conforman 279 alumnos de
los 388 encuestados.

Elaborado por: Las autoras

Grafico 50. Relevancia de simuladores en capacitacion empresarial
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que coincidian que
los simuladores: (a) muy importante, b) medianamente importante. Los cuales
conforman 371 alumnos de los 388 encuestados.

Elaborado por: Las autoras
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Segun el Gréfico 50, los estudiantes encuentran relevante el uso de los
simuladores de negocios para la capacitacion empresarial. Ya que se observa
que la mayoria de los ciclos se aproximan y sobrepasan el promedio del 96%.
Entre estos: primer ciclo 97%, segundo ciclo 96%, cuarto ciclo 100%, quinto
ciclo 93%, sexto 95%, séptimo ciclo 96%, octavo ciclo 98%. Tan solo en tercer
ciclo existe una disminucién del 89% podria ser debido a que los estudiantes
aun no han utilizado los simuladores de negocios en las materias y no lo

encuentran el beneficio dentro de una capacitacion.

Grafico 51. Inversion de la Universidad en simuladores.
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que coincidian que
los simuladores: Totalmente de acuerdo y muy de acuerdo. Los cuales conforman
133 alumnos de los 388 encuestados.

Elaborado por: Las autoras

En el Grafico 51 se observa que en el primer ciclo con 40% los alumnos
se encuentran satisfechos con la inversion que realiza la universidad en
cuanto a los simuladores, esto puede ser debido a que los profesores dan
charla acerca ellos y los alumnos se sienten motivados. En el segundo ciclo
con 11% se observa una disminucion que esta por debajo del promedio 34%.
Podria ser debido a que no justifican estos alumnos el pago de las costosas
licencias de los simuladores porque en este ciclo aun no los estudian. Luego,
se observa en tercero y cuarto ciclo la aceptacion por parte de los alumnos ya

gue supera el promedio, podria ser debido a que en alguna materia se han
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incorporado los simuladores y comienzan atraerles. En quinto y sexto
semestre se ve una ligera disminucion podria ser debido a que los estudiantes
ya comienzan a trabajar, tienen poco tiempo, y muchos no comprende el
manejo total de los simuladores. Finalmente, en séptimo y octavo ciclo con
39% y 53% respectivamente, los alumnos se encuentran satisfechos con la
inversion que realiza la Universidad. Podria ser porque los estudiantes en
estos ultimos semestres estudian a fondo distintos simuladores sobre todo, en
el octavo ciclo, logran comprenderlos, estudiarlos a fondo y se dan cuenta que

vale la pena la inversion de la Universidad.

Grafico 52. Universidades y los simuladores en preparacién profesional
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de los alumnos que coincidian en
que si se deben utilizar los simuladores en la preparacion profesional: totalmente de
acuerdo y muy de acuerdo. Los cuales conforman 296 alumnos de los 388
encuestados.

Elaborado por: Las autoras

El Gréafico 52 muestra que el 83% estudiantes del primer y cuarto ciclo
estan de acuerdo en que la universidad utilice simuladores para la preparacion
profesional. Por otro lado, segundo ciclo con 71%, tercero y séptimo con 75%,
quinto y sexto con 77% y el octavo ciclo con 73% acercandose al promedio
del 76%. Se concluye por lo tanto, que en términos generales los estudiantes
si estan de acuerdo en el uso de los simuladores para la preparacion
profesional ya que los valores alcanzan al promedio. En octavo ciclo
disminuy6 podria ser porque en este ciclo la mayoria de estudiantes trabaja
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ocupando aun cargos menores y no toman decisiones de tipo gerencial en sus
trabajos, entonces no lo ven aplicable.

Gréfico 53. Relevancia de las herramientas pedagogicas
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de 388 alumnos de primero a
octavo semestre que respondieron en orden de mayor a menor relevancia que
tienen de las herramientas pedagdgicas.

Elaborado por: Las autoras

El Grafico 53 refleja como los 388 estudiantes respondieron ante la
relevancia que tienen de las herramientas pedagdgicas, siendo estas de
mayor importancia (1) y menor importancia (6) a manera de escala.
Resultando asi trabajo en grupo en primer lugar, andlisis de caso segundo
lugar, clase magistral cuarto lugar, simuladores de negocios un quinto lugar y
finalmente, la mesa redonda sexto lugar. Podria decirse entonces que, los
alumnos no encuentran muy importante la aplicacién de los simuladores de
negocios como herramienta de aprendizaje. Sin embargo, encuentran es de

gran importancia el trabajar en grupo y analizar casos.
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Gréfico 54. Relevancia de las herramientas pedagoégicas alumnos de octavo
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Nota. Corresponde a la sumatoria de respuestas de 60 alumnos de octavo
semestre que respondieron el orden del primer lugar de relevancia de las
herramientas pedagdgicas.

Elaborado por: Las autoras

En el Grafico 54, se observa la relevancia de las herramientas
pedagdgicas por los alumnos del octavo ciclo. En la cual, primer lugar ocupan
los simuladores de negocios, segundo lugar el trabajo en grupo, tercer lugar
el autoaprendizaje, posteriormente los estudiantes ubicaron en cuarto lugar a
la clase magistral y quinto y sexto lugar, analisis de caso y la mesa redonda
respectivamente. Esto se debe a que los alumnos del octavo ciclo ya han
estudiado simuladores de negocios, se han familiarizado con ellos. Por lo
tanto, podria decirse que, los alumnos del octavo ciclo encuentran muy
importante la aplicacion de los simuladores de negocios como herramienta de
aprendizaje. Sin embargo, encuentran de menor importancia a los andlisis de

casos y mesa redonda.
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4.2. COMPETENCIAS DEL ADMINISTRADOR DE EMPRESAS
4.2.1. Competencias Genéricas y Especificas

Tabla 15. Competencias Genéricas y Especificas

Competencias genéricas Competencias especificas
1 Capacidad de aplicar los 1 Identificar y administrar los
conocimientos en la practica riesgos de las organizaciones

Interpretar la informacion

contable y la informacién

financiera para la toma de
decisiones gerenciales

2 | Capacidad critica y autocritica | 2

. Usar la informacion de costos
Capacidad para actuar en

3 : : 3 para el planteamiento, el
nuevas situaciones -
control y la toma de decisiones
Tomar decisiones de inversion,
4 Capacidad para identificar, 4 financiamiento y gestion de
planear y resolver problemas recursos financieros de la
empresa
Capacidad para tomar .
5 P ap 5 | Formular planes de marketing
decisiones
. : Ejercer el liderazgo para el
Capacidad de trabajo en J 290 p
6 eduino 6 | logro y consecucion de metas
quip en la organizacion
. . Administrar los recursos
Capacidad de motivar y . . )
7 7 | humanos, fisicos, financieros y

conducir hacia metas comunes

otros de la organizacion

Nota. Informacién capturada sobre meta-perfiles y perfiles de las titulaciones para
administracion, (Esquetini, Arroyo Pinagua, Beneitone, Campos , Contreras, &
Fernandez, 2014). Se presentan las competencias genéricas y las competencias
especificas que obtienen los estudiantes con el estudio de los simuladores de
negocios.

Elaborado por: Las autoras
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4.2.2. Definicién de categorias

Gréfico 55. Categorias y macro competencias
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e Es ético y socialmente responsable.

e Ejerce liderazgo para el logro de los objetivos en la
organizacion.

¢ Es capaz de aprender a aprender

¢ Se comunica de manera efectiva y trabaja en
equipo.

e Detecta oportunidades para emprender negocios.

e Formula, evalia y administra en forma eficaz y
eficiente proyectos empresariales en diferentes

tipos de organizaciones.

e Desarrolla planeamiento estratégico, tacticoy
operativo en distintos escenarios.

e Optimiza el proceso administrativo y de negocios.

¢ |dentifica y administra los riesgos de negocio de
las organizaciones

¢ Define y utiliza los sistemas de informacion
requeridos para la gestion.

¢ Analiza la informacién contable, financiera y de
mercadeo para la toma de decisiones

e Evalua el impacto de la normatividad comercial,
laboral y tributaria, en la gestién de las
organizaciones.

¢ Optimiza los recursos humanos, fisicos, financieros
y otros de la organizacion.

Nota. Informacidn capturada sobre meta-perfiles y perfiles de las titulaciones para
administracion, (Esquetini, Arroyo Pinagua, Beneitone, Campos , Contreras, &
Fernandez, 2014). Se presenta las diferentes macro competencias segun sus

categorias.

Elaborado por: Las autoras
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4.3. PRUEBA EXPERIMENTAL

Esta fase se llevo a cabo con los alumnos de octavo ciclo, que cursaban
la asignatura de simulacion de negocios de los paralelos A y B. La muestra

inicial era de 60 estudiantes, distribuidos como se presentan en la Tabla 16.

Tabla 16. Muestra del experimento

Paralelos
A B Total general
FEMENINO 14 27 41
MASCULINO 6 13 19
Total general 20 40 60

Elaborado por: Las autoras

4.3.1. Procedimiento

Grafico 56. Procedimiento para la prueba experimental
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Tebricas)
Aplicacién
Prueba de E;Jteba Pos- Analisis de Resultados
Pos-Test < Paralelo A resultados Finales

e Paralelo B

Elaborado por: Las autoras

115



En el Gréfico 56, se observan las etapas con las respectivas
actividades que se llevaron a cabo para el procedimiento de la prueba

experimental.

La primera etapa — Prueba de Pre-test. En esta etapa se realizo la
elaboracion de las preguntas, luego se paso a realizar la correccion de las
mismas, con el objetivo de analizar si las preguntas de la encuesta eran
comprensibles en su totalidad. Finalmente, se pas6 a la aplicacion de la
Prueba Pre-test con el fin de analizar como se encontraban las competencias

de los alumnos en cuanto a simulacion.

La segunda etapa - “Intervencion”. Se pas6 a impartir una breve
induccion a los simuladores de negocios. Ademas se dicté las clases tedricas
de los simuladores Simpro y Markestrated. Luego, una vez impartidas las
clases tedricas, se realizé una prueba en los simuladores vy, finalmente los

alumnos realizaron una simulacién de cierre.

En la ultima etapa “Prueba de Pos-test” se procedi6 a la aplicacion de
la prueba pos-test. Consecuentemente, se realizaron los respectivos analisis
de los resultados finales. Esta etapa, se la realizé con la finalidad de demostrar
mediante un disefio experimental si existen o no diferencias significativas en
el desarrollo de competencias que tienen los estudiantes en el antes y
después del uso de los simuladores de negocios. Todo el procedimiento fue
realizado a 43 alumnos del octavo semestre cursando la asignatura
simulacion de negocios (paralelos A y B) de la carrera Administracion de la
UCSG.
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4.3.2. Requisitos del experimento

4.3.2.1. Alumnos

Es importante que los estudiantes cumplan con ciertos requisitos para

poder realizar el experimento, entre los cuales son:

» Asignaturas Aprobadas
o Administracion de Procesos
o Logisticay Transporte

» Asistencia requerida: mayor al 60%

4.3.2.2. Encuestas

Para la realizacion de la prueba experimental se ha tom6é como
referencia las preguntas del articulo de investigacion cientifico Formacion y
desarrollo de competencias gerenciales para los gestores hoteleros del autor
Castro Milano (2012). El cual hacia alusion de las competencias de un
administrador en el ambito hotelero, por lo que se hizo una seleccién de las
preguntas en que solo se tomaba en cuenta para la administracion de

cualquier industria.
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4.3.3. Flujo de participantes

Gréfico 57. Flujo de participantes del experimento
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Nota: Informacion adaptada sobre el flujo de participantes a través de cada
etapa de un experimento o cuasi-experimento del libro Manual de publicaciones
de la American Psychological Association (Guerra, 2010).

Elaborado por: Las autoras
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4.3.4. Desarrollo de competencias

4.3.4.1.

Macro competencias del experimento

Tabla 17. Macro competencias del experimento

Categoria

Macro competencias

Pregunta

Persona y Organizacion

Se comunica de manera
efectiva y trabaja en
equipo.

6. Cree que los simuladores
ayudan al desarrollo de competencia
para guiar, inspirar, entusiasmar,
persuadir y dirigir las acciones de
grupos de personas.

7. Los simuladores ayudan al
desarrollo de competencia para lograr
el compromiso con el equipo.

Innovacion y
emprendimiento

Detecta oportunidades
para emprender

1. Cree que los simuladores
ayudan al desarrollo de competencia
para tomar iniciativas ante las

negocios. dificultades que plantea la funcion
gerencial.
Formula, evalta . .
Y 2. Piensa que los simuladores

administra en forma
eficaz y eficiente
proyectos empresariales
en diferentes tipos de
organizaciones.

gerenciales contribuyen con el
desarrollo de competencia para
percibir las urgencias reales en la
funcion gerencial.

organizacion.

. 5. Cree que los simuladores
c Q Desarrolla planeamiento contribuyen al desarrollo de
% i,” estratégico, tactico y competencia para alcanzar
v 8 operativo en distintos comportamientos encaminados a
o A escenarios. satisfacer las necesidades de la
demanda.
3. Cree que los simuladores
o Analiza la informacion | propician el desarrollo de competencia
S contable, financieray de | para analizar el entorno empresarial
> mercadeo para la toma asegurando la supervivencia,
% de decisiones crecimiento, rentabilidad,
o productividad y competitividad.
ﬁ Optimiza los recursos 4. Cree que los simuladores
'S humanaos, fisicos, ayudan el desarrollo de competencia
< financieros y otros de la | para la gestion conscientemente de

los recursos y capacidades.

Nota. Informacion adaptada de meta-perfiles y perfiles de las titulaciones para
administracion, (Esquetini, Arroyo Pinagua, Beneitone, Campos , Contreras, &
Fernandez, 2014). Se presenta las diferentes macro competencias segun sus
categorias.
Elaborado por: Las autoras
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4.3.5. Planteamiento de la hipotesis

El contraste de la hipétesis de la prueba experimental se realizara
mediante una prueba de hipotesis de dos muestras dependientes segun Lind
et al. (2012). En el cual se desea demostrar que el uso de los simuladores
ayuda a los estudiantes para desarrollar sus habilidades en toma de

decisiones gerenciales.

Como hipétesis nula, se considerara que el uso los simuladores no
contribuyen en nada a los estudiantes encuestados. Es decir que, su
percepcion no cambiaria al ser encuestados antes y después del uso de esta

herramienta. O que su nivel de percepcion disminuya. Por lo tanto:

Hy: Upre—test = Mpos—test

Para las hipétesis alternativas, se considerara al aumento de
satisfaccion que sienten los estudiantes después del uso de los simuladores.
Es decir que, la percepcion que tengan una vez utilizada la herramienta sea
favorable en torno a su aprendizaje y adquisicion de las habilidades

gerenciales necesarias para la toma de decisiones.

Hy:  Upre—test < MHpos—test (F3 >)
De este modo se desea comprobar las siguientes hipétesis:
H,: Los simuladores no generan incidencia en las medias sobre la percepcion
en el desarrollo de macro competencias que tienen los estudiantes antes y

después de su uso.

H,: Los simuladores generan incidencia en las medias sobre la percepcion
en el desarrollo de macro competencias que tienen los estudiantes antes 'y

después de su uso.
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El nivel de error que se usara en el experimento correspondera a un

0.05 debido a que se trata de un estudio del area social. Por lo tanto a= 0,05.

Por lo tanto, se desea contrastar la diferencia que existe entre la
percepcion de los estudiantes antes (Pre-test) y después (Pos-test) del uso de
los simuladores. Para el experimento fueron considerados 43 estudiantes, los
cuales representan una muestra n, = 19 para el paralelo Ay np = 24 para
una muestra del paralelo B. Para poder realizar el analisis estadistico, la
prueba seleccionada para el experimento es T student para muestras

relacionadas, para lo cual se realizara el analisis por cada paralelo.

4.3.6. Comprobacion de la hipotesis

Para la realizacién de la comprobacion de las diferentes hipétesis, se
utilizé la herramienta en Excel de analisis de datos, con la opcion Prueba t

para medias de dos muestras emparejadas.
Donde se escogio el parametro Estadistico T y Valor critico de t (dos
colas) como punto de comparacion para aceptar o rechazar la hipétesis nula.

Los parametros quedaron de la siguiente manera:

Tabla 18. Condiciones para aceptar o rechazar una hipétesis

Se aceptala Hy y se

Estadistico T < Valor critico de t
rechaza la H,

Serechazala Hy y se

Estadistico T > Valor critico de t
aceptala H,

Elaborado por: Las autoras
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4.3.6.1. Macro competencias

En el Gréfico 58 se presenta la percepcion general de los estudiantes
del paralelo A, y la variacién de las respuestas después de la intervencién con
los simuladores. Es decir cdmo han cambiado su percepcién. Por lo tanto, el
namero de estudiantes que estuvieron totalmente de acuerdo subié un
33,33%, mientras los que estuvieron muy de acuerdo aumentaron en 36,36%.
Se puede observar que las demas opciones no fueron consideradas por los
estudiantes en el Pos-test.

Graéfico 58. Percepcion general (paralelo A)
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Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 16% 58% 26% 0% 0%
M Pos-test 21% 79% 0% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras

En la Tabla 19 se muestra como los simuladores influyeron en la
percepcion de los alumnos del paralelo A después de usar el simulador. Que

sera la tabla base para la realizacién de los calculos.
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Tabla 19. Percepcion general (paralelo A)

CcODIGO Pre-test Pos-test
8ASIMULO1 3 4
8ASIMULO2 3 4
8ASIMULO3 4 4
8ASIMULO4 5 5
8ASIMULOS 5 4
8ASIMULO6 3 5
8ASIMULO7 4 4
8ASIMULO8 5 5
8ASIMULO9 3 4
8ASIMUL10 4 5
8ASIMUL11 4 4
8ASIMUL12 4 4
8ASIMUL14 4 4
8ASIMUL15 3 4
8ASIMUL16 4 4
8ASIMUL17 4 4
8ASIMUL18 4 4
8ASIMUL19 4 4
8ASIMUL20 4 4

Nota. Donde Totalmente de acuerdo tiene una valoracion de 5, Muy de acuerdo
tiene una valoracion de 4, Ni de acuerdo ni en desacuerdo tiene una valoracion de
3, Poco de acuerdo tiene una valoracion de 2, y Totalmente en desacuerdo tiene
una valoracion de 1.

Elaborado por: Las autoras

Tabla 20. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo A

Pre-test Post -test
Media 3,894736842 4,210526316
Varianza 0,432748538 0,175438596
Observaciones 19 19
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,286521543
Grados de libertad 18
Estadistico t 2,051290376
P(T<=t) dos colas 0,0550826
Valor critico de t (dos colas) 2,10092204

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto como 2,051290376 < 2,10092204; la hipodtesis nula se

acepta. Es decir que no hay una diferencia significativa en la percepcion
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general que tienen los estudiantes sobre las macro competencias después del
uso de los simuladores en el paralelo A.

El Gréafico 59, refleja la variacion de opiniones en el paralelo B, donde
se observa que no existié variacion entre el pre-test y pos-test.

Grafico 59. Percepcion General (paralelo B)

Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 21% 75% 4% 0% 0%
B Pos-test 21% 75% 4% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras

A continuacion en la Tabla 19, se tiene la informacién correspondiente
a las diferentes respuestas que han dado los alumnos en el Pre-test y luego
en el Pos-test.

Tabla 21. Percepcién general del paralelo B

CODIGO Pre-test Pos-test
8BSIMULO1 4 4
8BSIMULO3 3
8BSIMULO09 4 4
8BSIMUL10 5 4
8BSIMUL11 5 5
8BSIMUL14 4 4
8BSIMUL15 4 4
8BSIMUL16 4 4
8BSIMUL17 3 4

(Continda)
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CcODIGO Pre-test Pos-test
8BSIMUL19 4 5
8BSIMUL20 5 5
8BSIMUL21 4 4
8BSIMUL22 4 4
8BSIMUL24 4 4
8BSIMUL26 4 4
8BSIMUL28 4 4
8BSIMUL?29 4 4
8BSIMUL31 5 5
8BSIMUL32 4 4
8BSIMUL33 4 4
8BSIMUL34 4 4
8BSIMUL36 5 4
8BSIMUL37 4 4

Elaborado por: Las autoras

Tabla 22. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo B

Pre-test Post -test
Media 4,166666667 4,166666667
Varianza 0,231884058 0,231884058
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,4375
Grados de libertad 23
Estadistico t 0
P(T<=t) dos colas 1,0000000
Valor critico de t (dos colas) 2,06865761

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto 0 < 2,06865761; la hipétesis nula se acepta. Segun lo que
se observa, la media se mantuvo constante. Es decir que, los simuladores no
tuvieron influencia significativa en la percepcién general de los estudiantes del

paralelo B.
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4.3.6.2. Comunicacioén efectiva y trabajo en equipo.

El Grafico 60 refleja la percepcidén que tienen de los estudiantes del
paralelo A sobre como los simuladores ayudan en la macro competencia de
comunicacion efectiva t trabajo en equipo. Por lo tanto, el nimero de
estudiantes que estuvieron totalmente de acuerdo en que los simuladores
mejoran la comunicacion efectiva y mejora el trabajo en equipo subié un 60%,
mientras los que estuvieron muy de acuerdo aumentaron en 38%. Se puede
observar que las demas opciones no fueron elegidas por los estudiantes en el
Pos-test.

Grafico 60. Comunicacion efectiva y trabajo en equipo (paralelo A)
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Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 26% 42% 26% 5% 0%
M Pos-test 42% 58% 0% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras

Para determinar el nivel de significancia que tiene esta variacion se
corresponde a aceptar o rechazar la hipotesis nula. Determinada con ya se

explicé anteriormente con la distribucion T.
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En la Tabla 23 se muestra como los simuladores influyeron en la
percepcion de los alumnos del paralelo A después de usar el simulador. Que

sera la tabla base para la realizacion de los célculos.

Tabla 23. Respuestas de los estudiantes sobre la comunicacion efectiva y el trabajo

en equipo (paralelo A)

CcODIGO Pre-test Pos-test
8ASIMULO1 3 4
8ASIMULO02 3 5
8ASIMULO3 4 4
8ASIMULO4 5 5
8ASIMULO5 5 5
8ASIMULO6 4 5
8ASIMULO7 4 5
8ASIMULO8 5 5
8ASIMULO09 3 5
8ASIMUL10 5 5
8ASIMUL11 2 4
8ASIMUL12 5 4
8ASIMUL14 3 4
8ASIMUL15 4 4
8ASIMUL16 4 4
8ASIMUL17 4 4
8ASIMUL18 3 4
8ASIMUL19 4 4
8ASIMUL20 4 4

Nota. Donde Totalmente de acuerdo tiene una valoracion de 5, Muy de acuerdo
tiene una valoracion de 4, Ni de acuerdo ni en desacuerdo tiene una valoracion de
3, Poco de acuerdo tiene una valoracion de 2, y Totalmente en desacuerdo tiene
una valoracion de 1.

Elaborado por: Las autoras
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Tabla 24. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo A

Pre-test Post-test
Media 3,894736842 4,421052632
Varianza 0,766081871 0,257309942
Observaciones 19 19
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,355632775
Grados de libertad 18
Estadistico t 2, 727272727
P(T<=t) dos colas 0,0138261
Valor critico de t (dos colas) 2,10092204

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto como 2,727272727 > 2,10092204; la hipétesis nula se
rechaza. Es decir que si hay una diferencia significativa del 0,0138261 en la
percepcion que tienen los estudiantes sobre la comunicacion efectiva y trabajo

en equipo después del uso de los simuladores en el paralelo A.

El Grafico 61 refleja la variacién de opiniones en el paralelo B, donde
los estudiantes que estuvieron totalmente de acuerdo disminuyeron en 14%,
la variacion de estudiantes que estaban muy de acuerdo fue de - 8%. Mientras

la percepcidn de estar ni de acuerdo ni en desacuerdo aumenté en un 50%.

Grafico 61. Comunicacion efectiva y trabajo en equipo (paralelo B)

Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 29% 54% 17% 0% 0%
M Pos-test 25% 50% 25% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras
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Podemos observar en el Gréfico 61, como han disminuido las
percepciones de los estudiantes. Por lo tanto, se debe realizar el estudio
estadistico para determinar el nivel de significancia que tiene esta disminucion

y asi aceptar o rechazar la hipétesis nula en este paralelo.

A continuacion en la Tabla 25, se tiene la informacién correspondiente
a las diferentes respuestas que han dado los alumnos en el Pre-test y luego

en el Pos-test.

Tabla 25. Respuestas de los estudiantes sobre la comunicacién efectiva y el trabajo
en equipo del paralelo B

CcODIGO Pre-test Pos-test
8BSIMULO1
8BSIMULO3
8BSIMULO09
8BSIMUL10
8BSIMUL11
8BSIMUL14
8BSIMUL15
8BSIMUL16
8BSIMUL17
8BSIMUL19
8BSIMUL20
8BSIMUL21
8BSIMUL22
8BSIMUL23
8BSIMUL24
8BSIMUL26
8BSIMUL28
8BSIMUL?29
8BSIMUL31
8BSIMUL32
8BSIMUL33
8BSIMUL34
8BSIMUL36
8BSIMUL37

AlO|W|A|RMO|RA WA AR OOOWW DO O
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Elaborado por: Las autoras
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Tabla 26. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo B

Pre-test Post -test
Media 4,125 4
Varianza 0,461956522 0,52173913
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,442807443
Grados de libertad 23
Estadistico t -0,826539967
P(T<=t) dos colas 0,4169904
Valor critico de t (dos colas) 2,06865761

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto como -0,826539967 < 2,06865761; la hip6tesis nula se
acepta. Segun lo que se observa que la media disminuyd. Es decir para los
estudiantes del paralelo B los simuladores no tienen influencia significativa en
la mejora de esta macro-competencia, que es la comunicacién asertiva y el

trabajo en equipo.

4.3.6.3. Deteccion de oportunidades para emprender negocios

Se puede observar en el Grafico 62, como los alumnos del paralelo A
han percibido si los simuladores influyen en su competencia para la deteccién
de oportunidades para el emprendimiento de nuevos negocios. Donde
totalmente de acuerdo tuvo una variacion del 25%, los estudiantes que
estuvieron muy de acuerdo aumentaron 71%, mientras que la opcion ni de
acuerdo ni en desacuerdo varid -60%, y las demas no fueron consideradas

después de la intervencion.
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Gréfico 62. Deteccion de oportunidades para emprendimiento (paralelo A)
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Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 21% 37% 26% 16% 0%
M Pos-test 26% 63% 11% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras

A continuacion se mostrara en nivel de significancia que tienen estas
variaciones, tomando en cuenta los valores de la Tabla 27 que refleja la
respuesta que tuvo la intervencion con los simuladores. Los datos serviran
para realizar las pruebas estadisticas y determinar si se acepta o se rechaza
la hipétesis nula.

131



Tabla 27. Respuestas de los estudiantes sobre deteccion de oportunidades de

emprendimiento (paralelo A)

CcODIGO Pre-test Pos-test
8ASIMULO1 3 4
8ASIMULO02 3 3
8ASIMULO3 3 4
8ASIMULO4 5 5
8ASIMULO5 4 4
8ASIMULO6 3 5
8ASIMULO7 4 5
8ASIMULO8 5 5
8ASIMULO9 2 4
8ASIMUL10 4 4
8ASIMUL11 4 4
8ASIMUL12 2 3
8ASIMUL14 2 4
8ASIMUL15 3 4
8ASIMUL16 5 4
8ASIMUL17 4 4
8ASIMUL18 4 4
8ASIMUL19 4 4
8ASIMUL20 5 5

Nota. Donde Totalmente de acuerdo tiene una valoracion de 5, Muy de acuerdo
tiene una valoracion de 4, Ni de acuerdo ni en desacuerdo tiene una valoracion de
3, Poco de acuerdo tiene una valoracion de 2, y Totalmente en desacuerdo tiene
una valoracion de 1.

Elaborado por: Las autoras

Tabla 28. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (paralelo A)

Pre-test Post -test
Media 3,631578947 4,157894737
Varianza 1,023391813 0,362573099
Observaciones 19 19
Coeficiente de correlacién de Pearson 0,556817818
Grados de libertad 18
Estadistico t 2, 727272727
P(T<=t) dos colas 0,0138261
Valor critico de t (dos colas) 2,10092204

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto como 2,727272727 > 2,10092204; la hipétesis nula se
rechaza. Podemos observar en la Tabla 26 como la media del experimento

aumenta después de la intervencion. Teniendo una diferencia significativa de
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0,0138261. En conclusion, los simuladores influyen significativamente en los
estudiantes del paralelo A en deteccién de oportunidades de emprendimiento.

El Grafico 63, demuestra la variacion de las respuestas dadas por los
estudiantes del paralelo B. En el cual, los estudiantes que estuvieron
totalmente de acuerdo vario 20%, la opcidbn muy de acuerdo tuvo una variacion
negativa del 12,77%. Los estudiantes que estuvieron ni de acuerdo ni en
desacuerdo aumentaron en un 100%, debido a que de un estudiante
aumentaron a dos estudiantes. No hubo variacién en el estudiante que estaba
poco de acuerdo. Y la opcion de estar totalmente en desacuerdo no fue

considerada por los participantes del experimento.

Gréfico 63. Deteccion de oportunidades de emprendimiento (paralelo B)

Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 21% 71% 4% 4% 0%
MW Pos-test 25% 63% 8% 4% 0%

Elaborado por: Las autoras

Para realizar los célculos de la significancia de la variacion se tomara
en cuenta los datos de la Tabla 29. La cual contiene las respuestas que los

estudiantes consideraron antes y después de la intervencion.
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Tabla 29. Respuestas de los estudiantes sobre la Deteccion de oportunidades de

emprendimiento (paralelo B)

CcODIGO Pre-test Pos-test
8BSIMULO1 4 4
8BSIMULO3 4 3
8BSIMULO09 4 4
8BSIMUL10 4 4
8BSIMUL11 4 5
8BSIMUL14 4 4
8BSIMUL15 4 4
8BSIMUL16 4 5
8BSIMUL17 5 4
8BSIMUL19 4 4
8BSIMUL20 5 5
8BSIMUL21 4 4
8BSIMUL22 5 5
8BSIMUL23 4 5
8BSIMUL24 2 2
8BSIMUL26 5 4
8BSIMUL28 4 4
8BSIMUL?29 4 4
8BSIMUL31 5 5
8BSIMUL32 3 4
8BSIMUL33 4 4
8BSIMUL34 4 4
8BSIMUL36 4 3
8BSIMUL37 4 4

Elaborado por: Las autoras

Tabla 30. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo B

Pre-test Post -test
Media 4,083333333 4,083333333
Varianza 0,427536232 0,514492754
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,633473828
Grados de libertad 23
Estadistico t 0
P(T<=t) dos colas 1,0000000
Valor critico de t (dos colas) 2,06865761

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto como 0 < 2,06865761; la hipdtesis nula se acepta. Segun lo que

se observa que la media se mantuvo constante. Es decir que los simuladores
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no tuvieron influencia significativa en la Deteccion de oportunidades de
emprendimiento en los estudiantes del paralelo B.

4.3.6.4. Formulacion, evaluacion y administracion en forma eficaz
y eficiente proyectos empresariales en diferentes tipos de

organizaciones.

Se observa en el Gréfico 64, la manera en que los alumnos del paralelo
A percibieron como los simuladores influyen en su competencia para la
Formulacion, evaluacion y administracion de proyectos empresariales en
diferentes organizaciones. Donde totalmente de acuerdo tuvo una variacion
del 33,33%, los estudiantes que estuvieron muy de acuerdo aumentaron

12,5%y las demas no fueron consideradas después de la intervencion.

Graéfico 64. Formulacion, evaluaciéon y administracion de proyectos empresariales

(paralelo A)
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N N
0% Totalmente de Ni de acuerdo ni Poco de Totalmente en
acuerdo Muy de acuerdo en desacuerdo acuerdo desacuerdo
M Pre-test 16% 42% 32% 5% 5%
B Pos-test 21% 47% 32% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras
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Luego se debera demostrar si el nivel de significancia que tienen estas
variaciones, tiene relevancia. Para esto, se han tomado en cuenta los valores
de la Tabla 31, que refleja la respuesta que tuvo la intervencion con los
simuladores. Los datos serviran para realizar las pruebas estadisticas y

determinar si se acepta o se rechaza la hip6tesis nula.

Tabla 31. Respuestas de los estudiantes sobre formulacion, evaluacién y

administracion de proyectos empresariales (paralelo A)

CcODIGO Pre-test Pos-test
8ASIMULO1 3 4
8ASIMULO2 1 5
8ASIMULO3 4 3
8ASIMULO4 5 4
8ASIMULO5 5 3
8ASIMULO6 3 4
8ASIMULO7 4 3
8ASIMULO8 4 5
8ASIMULO09 2 5
8ASIMUL10 3 5
8ASIMUL11 4 4
8ASIMUL12 3 4
8ASIMUL14 4 3
8ASIMUL15 3 3
8ASIMUL16 5 4
8ASIMUL17 4 4
8ASIMUL18 4 4
8ASIMUL19 4 4
8ASIMUL20 3 3

Nota. Donde Totalmente de acuerdo tiene una valoracion de 5, Muy de acuerdo
tiene una valoracion de 4, Ni de acuerdo ni en desacuerdo tiene una valoracién de
3, Poco de acuerdo tiene una valoracion de 2, y Totalmente en desacuerdo tiene
una valoracion de 1.

Elaborado por: Las autoras
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Tabla 32. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (paralelo A)

Pre-test Post-test
Media 3,578947368 3,894736842
Varianza 1,035087719 0,543859649
Observaciones 19 19
Coeficiente de correlacion de Pearson -0,432578446
Grados de libertad 18
Estadistico t 0,922167935
P(T<=t) dos colas 0,3686371
Valor critico de t (dos colas) 2,10092204

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto como 0,922167935 < 2,10092204; la hipétesis nula se
acepta. Podemos observar en la Tabla 30 como la media del experimento
aumenta después de la intervencion. Pero su nivel de diferencia significativa
es 0,3686371. En conclusion, los simuladores no influyen de manera
significativa a los estudiantes del paralelo A en Formulacién, evaluaciéon y

administracion de proyectos empresariales en diferentes organizaciones.

El Gréafico 65, refleja cdmo han variado de las respuestas de los
estudiantes del paralelo B. En el cual, los estudiantes que estuvieron
totalmente de acuerdo varié el 100%. La opcion muy de acuerdo tuvo una
variacion negativa del 30%. Los estudiantes que estuvieron ni de acuerdo ni
en desacuerdo aumento en un 200%, es decir que se duplicaron. Hubo
variacion de los estudiantes que estaban poco de acuerdo de un 4%. Y la
opcion de estar totalmente en desacuerdo no fue considerada por los

participantes del experimento.
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Gréfico 65. Formulacion, evaluaciéon y administracion de proyectos empresariales
(paralelo B)

Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 13% 83% 4% 0% 0%
M Pos-test 25% 58% 13% 4% 0%

Elaborado por: Las autoras

Para realizar los célculos de la significancia de la variacion se tomara
en cuenta los datos de la Tabla 33. La cual contiene las respuestas que los

estudiantes consideraron antes y después de la intervencion.

Tabla 33. Respuestas de los estudiantes sobre Formulacion, evaluacion y
administracion de proyectos empresariales (paralelo B)

CcODIGO Pre-test Pos-test
8BSIMULO1 4 3
8BSIMULO3 4 2
8BSIMULO9 4 4
8BSIMUL10 5 4
8BSIMUL11 4 5
8BSIMUL14 4 5
8BSIMUL15 4 4
8BSIMUL16 4 4
8BSIMUL17 3 4
8BSIMUL19 4 5
8BSIMUL20 5 5
8BSIMUL21 4 4
8BSIMUL22 4 4
8BSIMUL23 4 4
8BSIMUL24 4 4

(Continua)
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CcODIGO Pre-test Pos-test
8BSIMUL26 4 4
8BSIMUL28
8BSIMUL?29
8BSIMUL31
8BSIMUL32
8BSIMUL33
8BSIMUL34
8BSIMUL36
8BSIMUL37

OB DA
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Elaborado por: Las autoras

Tabla 34. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo B

Pre-test Post -test
Media 4,083333333 4,041666667
Varianza 0,166666667 0,563405797
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacién de Pearson -0,011823768
Grados de libertad 23
Estadistico t -0,237720543
P(T<=t) dos colas 0,8142028
Valor critico de t (dos colas) 2,06865761

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto como -0,237720543 < 2,06865761; la hip6tesis nula se
acepta. Segun lo que se observa que la media disminuyé. Lo que significa no
hubo una diferencia significativa sobre la influencia de los simuladores en la

formulacion, evaluacion y administracion de proyectos empresariales.

4.3.6.5. Desarrollo de planeamiento estratégico, tactico vy
operativo en distintos escenarios. (5)

Se observa en el Gréfico 66, la manera en que los alumnos del paralelo
A percibieron como los simuladores influyen en su competencia para el
desarrollo de planeamiento estratégico, tactico y operativo en distintos
escenarios. Donde totalmente de acuerdo tuvo una aumento del 250%, los

estudiantes que estuvieron muy de acuerdo disminuyeron negativamente
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con un 36,36% y las deméas no fueron consideradas después de la

intervencion.

Gréfico 66. Desarrollo de planeamiento estratégico, tactico y operativo en distintos
escenarios (paralelo A)
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Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 11% 58% 26% 5% 0%
M Pos-test 37% 37% 26% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras

Luego se debera demostrar si el nivel de significancia que tienen estas
variaciones, tiene relevancia. Para esto, se han tomado en cuenta los valores
de la Tabla 35, que refleja la respuesta que tuvo la intervencion con los
simuladores. Los datos serviran para realizar las pruebas estadisticas y
determinar si se acepta o se rechaza la hipétesis nula.
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Tabla 35. Respuestas de los estudiantes sobre Desarrollo de planeamiento

estratégico, tactico y operativo en distintos escenarios (paralelo A)

cODIGO Pre-test Pos-test
8ASIMULO1 3 4
8ASIMULO2 2 5
8ASIMULO3 4 3
8ASIMULO4 5 5
8ASIMULO5 4 3
8ASIMULO6 3 5
8ASIMULO7 4 4
8ASIMULO8 4 5
8ASIMULO9 3 5
8ASIMUL10 3 5
8ASIMUL11 4 4
8ASIMUL12 4 4
8ASIMUL14 4 4
8ASIMUL15 3 3
8ASIMUL16 4 5
8ASIMUL17 4 3
8ASIMUL18 4 4
8ASIMUL19 4 4
8ASIMUL20 5 3

Nota. Donde Totalmente de acuerdo tiene una valoracién de 5, Muy de acuerdo
tiene una valoracion de 4, Ni de acuerdo ni en desacuerdo tiene una valoracion de
3, Poco de acuerdo tiene una valoracion de 2, y Totalmente en desacuerdo tiene
una valoracion de 1.

Elaborado por: Las autoras

Tabla 36. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (paralelo A)

Pre-test Post -test
Media 3,736842105 4,105263158
Varianza 0,538011696 0,65497076
Observaciones 19 19
Coeficiente de correlacion de Pearson -0,325095543
Grados de libertad 18
Estadistico t 1,278019301
P(T<=t) dos colas 0,2174786
Valor critico de t (dos colas) 2,10092204

Elaborado por: Las autoras
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Por lo tanto como 1,278019301 < 2,10092204; la hipétesis nula se
acepta. Podemos observar en la Tabla 36 como la media del experimento
aumenta después de la intervencion. Pero su nivel de diferencia significativa
es 0,2174786. En conclusion, los simuladores no influyen de manera
significativa a los estudiantes del paralelo A en el Desarrollo de planeamiento
estratégico, tactico y operativo en distintos escenarios.

El Grafico 67 refleja cdmo han variado de las respuestas de los
estudiantes del paralelo B. En el cual, los estudiantes que estuvieron
totalmente de acuerdo varié negativamente con 29%. La opcion muy de
acuerdo tuvo una variacion del 31%. Los estudiantes que estuvieron ni de
acuerdo ni en desacuerdo disminuyeron en un 33%. Y el resto de opciones no

fueron consideradas por los participantes del experimento.

Grafico 67. Desarrollo de planeamiento estratégico, tactico y operativo en distintos

escenarios (paralelo B)

Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 29% 54% 13% 4% 0%
M Pos-test 21% 71% 8% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras
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Para realizar los célculos de la significancia de la variacion se tomara
en cuenta los datos de la Tabla 37. La cual contiene las respuestas que los

estudiantes consideraron antes y después de la intervencion.

Tabla 37. Respuestas de los estudiantes sobre el Desarrollo de planeamiento

estratégico, tactico y operativo en distintos escenarios (paralelo B)

cODIGO Pre-test Pos-test
8BSIMULO1 3 4
8BSIMULO3 4 4
8BSIMULO9 4 4
8BSIMUL10 5 4
8BSIMUL11 5 5
8BSIMUL14 5 4
8BSIMUL15 5 4
8BSIMUL16 4 4
8BSIMUL17 2 4
8BSIMUL19 4 5
8BSIMUL20 5 5
8BSIMUL21 4 4
8BSIMUL22 4 4
8BSIMUL23 3 5
8BSIMUL24 4 4
8BSIMUL26 4 4
8BSIMUL28 4 3
8BSIMUL29 5 3
8BSIMUL31 4 5
8BSIMUL32 4 4
8BSIMUL33 4 4
8BSIMUL34 3 4
8BSIMUL36 5 4
8BSIMUL37 4 4

Elaborado por: Las autoras
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Tabla 38. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo B

Pre-test Post-test
Media 4,083333333 4,125
Varianza 0,601449275 0,288043478
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacion de Pearson -0,026114616
Grados de libertad 23

Estadistico t 0,213835559
P(T<=t) dos colas 0,8325596
Valor critico de t (dos colas) 2,06865761

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto como 0,213835559 < 2,06865761; la hipdtesis nula se
acepta. Segun lo que se observa que la media disminuyd. Lo que significa no
hubo una diferencia significativa en los alumnos del paralelo B sobre la
influencia de los simuladores en el Desarrollo de planeamiento estratégico,

tactico y operativo en distintos escenarios.

4.3.6.6. Analisis de la informacion contable, financiera y de

mercadeo para la toma de decisiones

Se observa en el Gréfico 68, la manera en que los alumnos del paralelo
A percibieron como los simuladores influyen en su competencia para el
Andlisis de la informacién contable, financiera y de mercadeo para la toma de
decisiones. Donde totalmente de acuerdo tuvo una variacion del 66,67%, los
estudiantes que estuvieron muy de acuerdo aumentaron un 71,43%, Y las

demas no fueron consideradas para la intervencion.
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Gréfico 68. Andlisis de la informacion contable, financiera y de mercadeo para la
70%
60%
50%

40%

30%

20%

10% I

i1

Ni de acuerdo

Totalmente de Muy de . Poco de Totalmente en
ni en
acuerdo acuerdo acuerdo desacuerdo
desacuerdo
M Pre-test 16% 37% 37% 11% 0%
M Pos-test 26% 63% 11% 0% 0%

toma de decisiones (Paralelo A)

Elaborado por: Las autoras

Luego se debera demostrar si el nivel de significancia que tienen estas
variaciones, tiene relevancia. Para esto, se han tomado en cuenta los valores
de la Tabla 39, que refleja la respuesta que tuvo la intervencion con los
simuladores. Los datos serviran para realizar las pruebas estadisticas y

determinar si se acepta o se rechaza la hipétesis nula.

Tabla 39. Respuestas de los estudiantes sobre el Andlisis de la informacion
contable, financiera y de mercadeo para la toma de decisiones (Paralelo A)

CODIGO Pre-test Pos-test
8ASIMULO1 3 4
8ASIMULO2 4 4
8ASIMULO3 3 4
8ASIMULO4 5 5
8ASIMULO5 4 5
8ASIMULO6 3 5

(Continda)
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cODIGO Pre-test Pos-test
8ASIMULO7 4 4
8ASIMULO8 5 5
8ASIMULO09 2 3
8ASIMUL10 4 4
8ASIMUL11 3 3
8ASIMUL12 3 4
8ASIMUL14 5 4
8ASIMUL15 3 4
8ASIMUL16 4 4
8ASIMUL17 4 5
8ASIMUL18 4 4
8ASIMUL19 2 4
8ASIMUL20 3 4

Nota. Donde Totalmente de acuerdo tiene una valoracion de 5, Muy de acuerdo
tiene una valoracion de 4, Ni de acuerdo ni en desacuerdo tiene una valoracién de
3, Poco de acuerdo tiene una valoracion de 2, y Totalmente en desacuerdo tiene
una valoracion de 1.

Elaborado por: Las autoras

Tabla 40. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (paralelo A)

Pre-test Post -test
Media 3,578947368 4,157894737
Varianza 0,812865497 0,362573099
Observaciones 19 19
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,538600509
Grados de libertad 18
Estadistico t 3,283622728
P(T<=t) dos colas 0,0041278
Valor critico de t (dos colas) 2,10092204

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto, como 3,283622728 > 2,10092204; la hipotesis nula se
rechaza. Se observa en la Tabla 38 como la media del experimento aumenta
después de la intervencion. Teniendo una diferencia significativa de

0,0041278. En conclusién, los simuladores influyen significativamente en los
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estudiantes del paralelo A en Andlisis de la informacién contable, financiera 'y
de mercadeo para la toma de decisiones.

El Grafico 69, refleja como han variado de las respuestas de los
estudiantes del paralelo B. En el cual, los estudiantes que estuvieron
totalmente de acuerdo varié el 150%. La opcion muy de acuerdo tuvo una
variacion negativa del 18%. El resto no fue considerado después de la

intervencion.

Grafico 69. Anadlisis de la informacion contable, financiera y de mercadeo para la

toma de decisiones (paralelo B)

Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 8% 71% 21% 0% 0%
M Pos-test 21% 58% 21% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras

Para realizar los calculos de la significancia de la variacién se tomara
en cuenta los datos de la Tabla 41. La cual contiene las respuestas que los
estudiantes consideraron antes y después de la intervencion.
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Tabla 41. Respuestas de los estudiantes sobre el Analisis de la informacion

contable, financiera y de mercadeo para la toma de decisiones (Paralelo B)

CODIGO

Pre-test

Pos-test

8BSIMULO1

4

w

8BSIMULO3

8BSIMULO09

8BSIMUL10

8BSIMUL11

8BSIMUL14

8BSIMUL15

8BSIMUL16

8BSIMUL17

8BSIMUL19

8BSIMUL20

8BSIMUL21

8BSIMUL22

8BSIMUL23

8BSIMUL24

8BSIMUL26

8BSIMUL28

8BSIMUL29

8BSIMUL31

8BSIMUL32

8BSIMUL33

8BSIMUL34

8BSIMUL36

8BSIMUL37

AlhlWhArWh|hlwWwO|A|A|A[DlO|WW AP+

bW WM lWidh|dhjOO|lOOO| WO DIDP>

Elaborado por: Las autoras

Tabla 42. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo B

Pre-test Post -test
Media 3,875 4
Varianza 0,288043478 0,434782609
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,614295117
Grados de libertad 23
Estadistico t 1,141002538
P(T<=t) dos colas 0,2656105
Valor critico de t (dos colas) 2,06865761

Elaborado por: Las autoras
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Por lo tanto como 1,141002538 < 2,06865761; la hipdtesis nula se
acepta. Segun lo que se observa, la media tuvo un ligero aumento. Lo que
significa no hubo una diferencia significativa en los estudiantes del paralelo B
sobre la influencia de los simuladores en el Analisis de la informacion contable,

financiera y de mercadeo para la toma de decisiones.

4.3.6.7. Optimizacibn de los recursos humanos, fisicos,

financieros y otros de la organizacion.

Se observa en el Gréfico 70, la manera en que los alumnos del paralelo A
percibieron como los simuladores influyen en su competencia para la
Optimizacion de los recursos humanos, fisicos, financieros y otros de la
organizacion. Donde totalmente de acuerdo tuvo una variacion del 33,33%,
los estudiantes que estuvieron muy de acuerdo aumentaron 20%. Los que no
estuvieron ni de acuerdo ni en desacuerdo disminuyeron negativamente con

50% y las demas no fueron consideradas después de la intervencion.

Gréfico 70. Optimizacion de los recursos humanos, fisicos, financieros y otros de la
organizacion. (Paralelo A)

70%

60%

50%
40%
30%
20%
-1 11
0%

Totalmente de Ni de acuerdo ni Poco de Totalmente en
Muy de acuerdo
acuerdo en desacuerdo acuerdo desacuerdo
M Pre-test 16% 53% 32% 0% 0%
W Pos-test 21% 63% 16% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras
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Luego se debera demostrar si el nivel de significancia que tienen estas
variaciones, tiene relevancia. Para esto, se han tomado en cuenta los valores
de la Tabla 43, que refleja la respuesta que tuvo la intervencion con los
simuladores. Los datos serviran para realizar las pruebas estadisticas y

determinar si se acepta o se rechaza la hipotesis nula.

Tabla 43. Respuestas de los estudiantes sobre la Optimizacion de los recursos

humanos, fisicos, financieros y otros de la organizacién. (Paralelo A)

CcODIGO Pre-test Pos-test
8ASIMULO1 3 4
8ASIMULO2 3 4
8ASIMULO3 4 3
8ASIMULO4 5 5
8ASIMULO5 5 4
8ASIMULO6 4 5
8ASIMULOQO7 4 4
8ASIMULOS8 5 5
8ASIMULOQO9 3 4
8ASIMUL10 4 4
8ASIMUL11 4 3
8ASIMUL12 4 3
8ASIMUL14 3 4
8ASIMUL15 4 4
8ASIMUL16 3 4
8ASIMUL17 3 4
8ASIMUL18 4 5
8ASIMUL19 4 4
8ASIMUL20 4 4

Nota. Donde Totalmente de acuerdo tiene una valoracién de 5, Muy de acuerdo
tiene una valoracion de 4, Ni de acuerdo ni en desacuerdo tiene una valoracién de
3, Poco de acuerdo tiene una valoracion de 2, y Totalmente en desacuerdo tiene
una valoracion de 1.

Elaborado por: Las autoras
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Tabla 44. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas (paralelo A)

Pre-test Post-test
Media 3,842105263 4,052631579
Varianza 0,473684211 0,385964912
Observaciones 19 19
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,280375063
Grados de libertad 18
Estadistico t 1,165543035
P(T<=t) dos colas 0,2590125
Valor critico de t (dos colas) 2,10092204

Elaborado por: Las autoras

Por lo tanto, como 1,165543035 < 2,10092204; la hip6tesis nula se
acepta. Se observa que en la Tabla 44 como la media del experimento
aumenta después de la intervencion. Pero, su nivel de diferencia significativa
es 0,2590125. En conclusiéon, los simuladores no influyen de manera
significativa a los estudiantes del paralelo A en la Optimizacion de los recursos

humanos, fisicos, financieros y otros de la organizacion.

El Grafico 71, refleja como han variado de las respuestas de los
estudiantes del paralelo B. En el cual, los estudiantes que estuvieron
totalmente de acuerdo tuvo una variacion negativa del 17%. La opcién muy
de acuerdo tuvo una variacion positiva del 13%. Los estudiantes que
estuvieron ni de acuerdo ni en desacuerdo disminuyeron negativamente con
un 33%. Y la opcion poco de acuerdo y totalmente en desacuerdo no fueron
consideradas por los participantes del experimento.
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Gréfico 71. Optimizacion de los recursos humanos, fisicos, financieros y otros de la
organizacion. (Paralelo B)

Totalmente de Ni de acuerdo ni Totalmente en
Muy de acuerdo Poco de acuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
M Pre-test 25% 63% 13% 0% 0%
M Pos-test 21% 71% 8% 0% 0%

Elaborado por: Las autoras

Para realizar los calculos de la significancia de la variacién se tomara
en cuenta los datos de la Tabla 45. La cual contiene las respuestas que los
estudiantes consideraron antes y después de la intervencion.

Tabla 45. Respuestas de los estudiantes sobre la Optimizacion de los recursos
humanos, fisicos, financieros y otros de la organizacién. (Paralelo B)

cODIGO Pre-test Pos-test
8BSIMULO1 3
8BSIMULO3
8BSIMULO09
8BSIMUL10
8BSIMUL11
8BSIMUL14
8BSIMUL15
8BSIMUL16
8BSIMUL17
8BSIMUL19
8BSIMUL20
8BSIMUL21
8BSIMUL22

Moo~ [dlOIO|O|SD|D>
[N NG RO RS o P B R N [OSRIEN

(Continta)
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CODIGO

Pre-test

Pos-test

8BSIMUL23

3

4

8BSIMUL24

8BSIMUL26

8BSIMUL28

8BSIMUL29

8BSIMUL31

8BSIMUL32

8BSIMUL33

8BSIMUL34

8BSIMUL36

8BSIMUL37

A ODW|AID>

w|hidbdO|dAdId

Elaborado por: Las autoras

Tabla 46. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas del paralelo B

Pre-test Post-test
Media 4,125 4,125
Varianza 0,375 0,288043478
Observaciones 24 24

Coeficiente de correlacién de Pearson 0,214971493
Grados de libertad 23
Estadistico t 0

P(T<=t) dos colas 1,0000000
Valor critico de t (dos colas) 2,06865761

Por lo tanto como 0 < 2,06865761; la hipdtesis nula se acepta. Segun

Elaborado por: Las autoras
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fisicos, financieros y otros de la organizacion.

lo que se observa, la media se mantuvo constante. Lo que significa que no
hubo una diferencia significativa en los alumnos del paralelo B sobre la

influencia de los simuladores en la Optimizacion de los recursos humanos,




4.3.6.8. Necesidades de formacion para el desarrollo de

competencias gerenciales

Corresponde al enunciado 8 de la encuesta usada para el Pre-test y

Pos-test. La cual presenta seis competencias donde alumnos tuvieron que dar

una valoracion de acuerdo al nivel de relevancia que ellos creian conveniente.

Por lo tanto, en la Tabla 47 se presenta como el uso se los simuladores cambio

la percepcion de los estudiantes. Dando como resultado una nueva posicion

de

las competencias que se

requieren para

la formacidon como

administradores de empresas en la toma de decisiones gerenciales.

Tabla 47. Contraste de percepcion sobre las necesidades de formacién para el

desarrollo de competencias gerenciales.

ANTES DESPUES
Desarrollo de competencia para Desarrollo de competencia para
analizar el entorno del negocio analizar el entorno del negocio
1 asegurando la supervivencia, 1 asegurando la supervivencia,
crecimiento, rentabilidad, crecimiento, rentabilidad,
productividad y competitividad. productividad y competitividad.
Desarrollo de competencia para Desarrollo de competencia para
2 analizar e interpretar rapida y 2 analizar e interpretar rapida y
correctamente datos numéricos. correctamente datos numéricos.
Desarrollo de competencia para Desarrollo de competencia para la
3 percibir las urgencias reales en 3 gestion conscientemente de los
la funcién gerencial. recursos y capacidades.
Desarrollo de competencia para Desarrollo de competencia para
4 guiar, inspirar, entusiasmar, 4 guiar, inspirar, entusiasmar,
persuadir y dirigir las acciones persuadir y dirigir las acciones de
de grupos de personas. grupos de personas.
. Desarrollo de competencia para
Desarrollo de competencia para .
” . alcanzar comportamientos
5 la gestion conscientemente de 5 : :
: encaminados a satisfacer las
los recursos y capacidades. .
necesidades de la demanda.
Desarrollo de competencia para .
) Desarrollo de competencia para
alcanzar comportamientos o .
6 . . 6 percibir las urgencias reales en la
encaminados a satisfacer las L .
. funcidn gerencial.
necesidades de la demanda.

Elaborado por: Las autoras
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Conforme a lo mencionado en la Tabla 47, para obtener ese resultado
se establecio una valoracion a las respuestas donde las opciones

seleccionadas iban de la siguiente manera:

e Primer lugar con 6 puntos;
e Segundo lugar con 5 puntos;
e Tercer lugar con 4 puntos;
e Cuarto lugar con 3 puntos;

e Quinto lugar con 2 puntos;

Y sexto lugar con 1 punto

Para luego sacar un promedio de la valoracion por cada una de las
competencias antes y después del uso del simulador. Y por dltimo, determinar
la variacion de los resultados, para establecer de manera jerarquica la nueva
posicion las necesidades de formacion para el desarrollo de competencias

gerenciales.

Grafico 72. Contraste de percepcion sobre las necesidades de formacion para el

desarrollo de competencias gerenciales

antes después

n 2
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Nota. Corresponde al Desarrollo de competencias para: (A) Analizar el entorno del
negocio asegurando la supervivencia, crecimiento, rentabilidad, productividad y
competitividad, (B) Analizar e interpretar rapida y correctamente datos numeéricos,
(C) La gestién conscientemente de los recursos y capacidades, (D) Guiar, inspirar,
entusiasmar, persuadir y dirigir las acciones de grupos de personas, (E) Alcanzar
comportamientos encaminados a satisfacer las necesidades de la demanda, (F)
Percibir las urgencias reales en la funcién gerencial.

Elaborado por: Las autoras
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4.3.6.9. Habilidades mas relevantes para obtener una buena

solucion en el juego en equipo

Se puede observar en la Tabla 48 que el orden de la percepcion que
tienen los estudiantes en las habilidades para el juego en equipo y la variacion
gue tuvieron. Por lo que el primer lugar se encuentra Iniciativa propia; en el
segundo lugar ascendié comunicacion asertiva positiva; en tercer lugar
descendi6é cooperacion con el resto de miembros del grupo; en cuarto
ascendié negociacion entre los miembros del grupo, en quinto lugar descendié
competitividad con el resto de miembros de grupo; y sexto lugar se

mantuvieron comunicacion asertiva negativa respectivamente.

Tabla 48. Contraste de percepcion sobre las habilidades para el juego en equipo

ANTES DESPUES
1 Iniciativa propia 1 Iniciativa propia
2 Cooperacion con el resto de 2 Comunicacion asertiva
miembros del grupo positiva
3 Comunicacién asertiva 3 Cooperacion con el resto
positiva de miembros del grupo
4 Competitividad con el resto de 4 Negociacion entre los
miembros de grupo miembros del grupo
5 Negociacion entre los 5 Competitividad con el resto
miembros del grupo de miembros de grupo
6 Comunicacion asertiva 6 Comunicacion asertiva
negativa negativa

Elaborado por: Las autoras
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De igual manera que en la pregunta anterior, se establecié una
valoracion para cada una de las respuestas, donde el primer lugar tenia 6

puntos y el sexto lugar un punto.

Por lo tanto en el Grafico 73, se presenta el promedio antes y después
del uso de los simuladores. El cual refleja que Iniciativa propia tuvo una
variacion del -12,57%, pero aun asi mantuvo el primer lugar. Comunicacion
asertiva positiva aumento 1,64% subiendo a la posicion de segundo lugar. En
tercer lugar, se encuentra Cooperacion con el resto de miembros del grupo
debido a que tuvo una variacion de -7,43%. Mientras que negociacion entre
los miembros del grupo tuvo una variacion de 29,73%, por lo tanto se
posiciond en cuarto lugar. Competitividad con el resto de miembros de grupo,
tuvo una variacion de -23,21% por lo que descendio al quinto lugar. Por altimo,
comunicacién asertiva negativa tuvo una variacion del 14,71% manteniéndose

en sexto lugar.

Gréfico 73. Contraste de percepcion sobre las habilidades para el juego en equipo

Hantes Mdespués

4,7907
2558
1860
2558
4,3721
4,0698

A B C D E
Nota. Corresponde a la las habilidades para el juego en equipo: (A) Iniciativa propia,
(B) Comunicacion asertiva positiva, (C) Cooperacion con el resto de miembros del
grupo, (D) Negociacion entre los miembros del grupo, (E) Competitividad con el

resto de miembros de grupo, y (F) Comunicacién asertiva negativa.
Elaborado por: Las autoras

2,4186
3,4419
3,2093
2,6047
2,0233
2,3721
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4.4. RESULTADOS DE PRUEBA EXPERIMENTAL

Para finalizar este capitulo se resume en la Tabla 47 el resultado final de
las pruebas realizadas. En la cual, podremos observar que Sl significa que se
acepta que los simuladores tuvieron una influencia significativa y positiva en
los estudiantes del paralelo A y B de la asignatura de simulacién de negocios

con respecto a las macro competencias.

Tabla 49. Resultado final de la prueba experimental

Macro competencia Paralelo A Paralelo B

Se comunica de manera efectiva y

. ) Sl NO
trabaja en equipo.

Detecta oportunidades para emprender

: SI NO
negocios.

Formula, evalGia y administra en forma
eficaz y eficiente proyectos
empresariales en diferentes tipos de
organizaciones.

NO NO

Desarrolla planeamiento estratégico,
tactico y operativo en distintos NO NO
escenarios.

Analiza la informacién contable,
financiera y de mercadeo para la toma Sl NO
de decisiones

Optimiza los recursos humanos, fisicos,

! , A NO NO
financieros y otros de la organizacion.

Elaborado por: Las autoras
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CONCLUSIONES

El uso de simuladores empresariales para el proceso de aprendizaje y
toma de decisiones es muy frecuente en las universidades en todo el mundo.
Esta herramienta es utilizada tanto para los estudios de pre-grados y pos-
grados. Por lo tanto, es de utilidad su conocimiento y estudio acerca de las

incidencias que pueden tener en los alumnos en su desarrollo profesional.

En el Primer capitulo, se inici6 tratando sobre el aprendizaje; debido a que
son gran importancia al momento de implementar el simulador. Siguiendo, con
el tema de toma decisiones ya que son utiles para el desarrollo de habilidades
como futuros administradores. Por consiguiente, la teoria de juegos serviria
de base para las toma de decisiones en distintos escenarios. Los juegos serios
se enfocaron en mostrar las aplicaciones en distintas ramas. Finalmente, en
el emprendimiento se definieron conceptos, caracteristicas, y lo relacionado
al ecosistema emprendedor con el fin de que los estudiantes que deseen
poner en un futuro su propio negocio, puedan adquirir a través de los
simuladores experiencia sin poner en riesgo capital, inversiones y talento

humano.

En el Segundo capitulo, se profundizé el tema de los simuladores de
negocios. En el cual se detallaron conceptos, caracteristicas, sus distintos
tipos, funciones y ventajas. De la misma manera, se realizé un estudio sobre
su aplicacién en Latinoamérica y en el Ecuador con la finalidad de demostrar
el porcentaje de universidades que invierten en la innovacion para mejorar sus

meétodos de ensefianza en la carrera de Administracion de empresas.

En el Tercer Capitulo, se describié la metodologia utilizada para la
realizacion de las encuesta de diagndstico. Las cuales fueron realizadas para
conocer la opinidn de los estudiantes a nivel general dentro de la carrera de

Administracion de Empresas en la Universidad Catdlica. Dando como
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resultado, que los alumnos estaban de acuerdo con la utilizacién de la
herramienta para el desarrollo de habilidades y experiencias. Pero a su vez,
debe ser complementado a través de otras herramientas pedagdgicas como

los son las clases magistrales y casos de estudio.

Por ultimo en el Cuarto Capitulo, se realizé un estudio experimental que
consistia en realizar dos encuestas con los alumnos de octavo ciclo
pertenecientes a la asignatura de simulaciéon de negocios, con el fin de
determinar la incidencia que tienen los simuladores antes y después de su
uso, y la influencia que tenia sobre las macro-competencias que deben tener
los administradores de empresas. El estudio demostré que los simuladores
tienen incidencia significativa en grupos pequeios, dando como resultado a
que influian en macro-competencias como comunicacion efectiva y trabajo en
equipo, deteccién de oportunidades para emprender negocios, analisis de
informacion contable, financiera y de mercadeo para la toma de decisiones.

Mientras que en grupos mas grandes su influencia no era significativa.

Finamente, pudieron existir factores que no se pudieron manipular como
el horario de 20:00-22:00 que tenian los alumnos del paralelo B en la materia
simulacion de negocios. Los alumnos usualmente en el octavo semestre
trabajan y ese horario les resulta agotador, debido a esto su falta de animo,
cansancio y energias. Sin embargo, el paralelo A poseia un horario de 18:00-
20:00 en el cual los alumnos se encuentran mas receptivos y atentos a las

clases.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda la incursién de los simuladores de negocios desde los
primeros semestres, de esta forma los alumnos se irdn familiarizando desde
los inicios de su preparacion profesional mediante simulaciones cortas, y

decisiones sencillas.

Posteriormente, en los Ultimos semestres se incorporarian aquellos
simuladores de negocios con mayor exigencia y dificultad tales como:
Brandestrat de Labsag. Estos simuladores comprenden el proceso de
globalizacion dentro de una organizacion ya que exigen a los participantes
tomar decisiones relacionadas con financiacion, investigacion de mercados,
produccion, marketing y recursos humanos. Por lo tanto, por los
conocimientos impartidos a lo largo de su carrera, los alumnos estaran en

capacidad de tomar decisiones.

Asi mismo, se sugiere la incorporacion de casos de estudios que estén
vinculados con los distintos simuladores de negocios. Con el fin de poder
complementar la experiencia que brindan los simuladores con casos reales de
las diferentes problematicas que tienen las empresas a nivel global. Y por
consecuencia, que los estudiantes puedan tomar decisiones gerenciales en

los simuladores que estén mas apegadas a la realidad.

Ademas, se recomienda volver a realizarse el experimento con mayor
cantidad de horas de capacitacion. Debido a que el paralelo B contaba con
un nivel de poblacion doble. Dado que el paralelo B contaba con un 100% de
poblacién mayor al paralelo A. De igual forma, se recomienda realizar futuras
investigaciones sobre la incidencia que tienen los simuladores en la toma de
decisiones en un estudio longitudinal, en el cual se pueda monitorear la
percepcion que tienen los alumnos acerca de esta herramienta a lo largo de

Su proceso como estudiante de la carrera de administracion.
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Para finalizar, se deberian realizar otros estudios de la incidencia de los
simuladores de negocios en grupos pequefios. En los cuales se consideren

variables como competencias generales y especificas.
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APENDICE 1
PERCEPCION DE LOS SIMULADORES GERENCIALES

1) ¢Ha utilizado alguna vez un simulador gerencial? (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Si
No

2) Nivel de conocimiento con respecto a los simulad ores de negocios: (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES
OPCIONES)

Alto
Medio

Ninguno

3) ¢ Cudl es la percepcion que usted tiene de los ju  egos gerenciales ? (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES
OPCIONES)

Son muy interesantes

Son utiles

Estan cerca de la realidad

Son complicados
Estan alejados de la realidad

No sirven de nada

No son interesantes
4) La influencia del uso de los simuladores de nego CiOS (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Apoyar el aprendizaje conceptual y experimental

Apoyar la construccion de modelos de conocimientos

Desarrollar las habilidades de direccidn y tomas de decisiones

Incentivar el trabajo en equipo

No conozco a profundidad

No influyen en nada

No ayudan en nada, puesto que el mundo real es completamente distinto
5) ¢ Cree que los simuladores de negocios incrementa  ran la base de sus conocimientos?  (MARQUE soLO
UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo
6) ¢ Crees que los simuladores fomentan el trabajoe  n equipo? ( MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo
7) ¢Crees que los simuladores de negocios desarroll  an habilidades de negociacion para tomar

decisiones? (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Poco de acuerdo
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|Tota|mente en desacuerdo ‘ ‘

8) ¢Cree que los simuladores ayudan a ganar experie  ncia en un ambiente parecido al mundo real?
(MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo
9) ¢ Cree usted que los simuladores de negocios fome  ntan el pensamiento reflexivo y critico?  (MARQUE
SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo
10) ¢ Qué herramientas pedagodgicas son las masimpo  rtantes en la carrera de administracién? (Donde

la 1 sea la mas importante y 6 es la menos importan  te)

Autoaprendizaje

Clase Magistral

Mesa redonda

Trabajo en grupo

Analisis de caso

Simuladores (software)

11) Nivel de relevancia deluso de los simuladores  de negocios en la capacitacion empresarial. (  MARQUE
SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Muy importante

Medianamente importante

No es importante
12) ¢Cree usted que la universidad esta invirtiendo lo suficiente en compra y creacion de juegos

gerenciales? (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo
13) ¢Las universidades deben utilizar los simulador  es de negocios en la preparacién profesional?
(MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo
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APENDICE 2
ENCUESTA SOBRE INFLUENCIA DE LOS SIMULADORES EN LAS COMPETENCIAS
GERENCIALES

1. ¢ Cree que los simuladores ayudan al desarrollo d e competencia para tomar iniciativas ante las
dificultades que plantea la funcién gerencial? (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

2. Piensa que los simuladores gerenciales contribuy  en con el desarrollo de competencia para
percibir las urgencias reales en la funcién gerenci al. (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

3. ¢(Cree que los simuladores propician el desarroll o de competencia para analizar el entorno
empresarial asegurando la supervivencia, crecimient 0, rentabilidad, productividad vy

competitividad? (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

4. ¢ Cree que los simuladores ayudan el desarrollod e competencia para la gestidon conscientemente
e los recursos y capacidades?  (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

o

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

5.¢Cree que los simuladores contribuyen al desarro llo de competencia para alcanzar
comportamientos encaminados a satisfacer las necesi dades de la demanda? (MARQUE SOLO UNA DE
LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

6. ¢ Cree que los simuladores ayudan al desarrollod e competencia para guiar, inspirar, entusiasmar,
persuadir y dirigir las acciones de grupos de perso Nas? (MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
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Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

7. Los simuladores ayudan al desarrollo de competen  cia para lograr el compromiso con el equipo.
(MARQUE SOLO UNA DE LAS SIGUIENTES OPCIONES)

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

8. Determine la prioridad de las necesidades de for macién para el desarrollo de competencias
gerenciales. (DONDE LA 1 SEA LA MAS IMPORTANTE Y 6 ES LA MENOS IMPORTANTE)

Desarrollo de competencia para analizar e interpretar rdpida y correctamente datos

numeéricos.

Desarrollo de competencia para analizar el entorno del negocio asegurando la supervivencia,

crecimiento, rentabilidad, productividad y competitividad.

Desarrollo de competencia para la gestion conscientemente de los recursos y capacidades.

Desarrollo de competencia para percibir las urgencias reales en la funcién gerencial.

Desarrollo de competencia para guiar, inspirar, entusiasmar, persuadir y dirigir las acciones de
grupos de personas.

Desarrollo de competencia para alcanzar comportamientos encaminados a satisfacer las
necesidades de la demanda.

9. En el caso del juego en equipo, ¢qué habilidades consideras mas relevantes para obtener una
buena solucién? )
(DONDE LA 1 SEA LA MAS IMPORTANTE Y 6 ES LA MENOS | MPORTANTE)

Iniciativa propia

Cooperacién con el resto de miembros del grupo

Comunicacion asertiva positiva

Negacion entre los miembros del grupo

Competitividad con el resto de miembros de grupo

Comunicacidn asertiva negativa
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PRIMERA ENCUESTA: DIAGNOSTICO

APENDICE 3
RESULTADO DE ENCUESTAS

Pregunta 1
EXPERIENCIA_USO_SIMULADORES

Sl NO Total

PRIMER 7 23 30

SEGUNDO 12 61 73

TERCERO 12 44 56

CURSO CUARTO 27 31 58

QUINTO 10 34 44

SEXTO 27 12 39

SEPTIMO 17 11 28

OCTAVO 56 4 60

Total 168 220 388

Pregunta 2
CONOCIMIENTO_SIMULADORES
ALTO MEDIO NINGUNO Total
PRIMER 1 14 15 30
SEGUNDO 2 38 33 73
TERCERO 6 31 19 56
CUARTO 4 34 20 58
CURSO
QUINTO 2 21 21 44
SEXTO 2 28 9 39
SEPTIMO 4 19 5 28
OCTAVO 5 49 6 60
Total 26 234 128 388
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Pregunta 3
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Pregunta 8

EXPERIENCIA_PARECIDA_MUNDO_REAL
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20 S0 w g o}s) 25
= < < o w &< = L
O > a) on
[t [t
PRIMER 4 17 8 0 1 30
SEGUNDO 14 30 16 11 2 73
TERCERO 17 22 12 4 1 56
8 CUARTO 16 26 11 5 0 58
@
8 QUINTO 6 25 11 2 0 44
SEXTO 7 17 7 7 1 39
SEPTIMO 5 12 8 3 0 28
OCTAVO 7 30 16 7 0 60
Total 76 179 89 39 5 388
Pregunta 9
FOMENTO_PENSAMIENTO_REFLEXIVO_Y_CRITICO
w 9 Z0 8 =
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Zx 5] wo @) Z W
W 0 < 292 < w2 Total
=2 w 0% L =0
ZQ a < ~ 20
£ < > UDJ o O = w
o > z 0 o0
= s > u 8 =
PRIMER 5 16 6 3 0 30
SEGUNDO 21 27 18 5 2 73
TERCERO 11 28 12 4 1 56
9 | cuarTO 17 27 10 2 2 58
4
3 | QUINTO 8 24 7 5 0 44
SEXTO 9 19 7 3 1 39
SEPTIMO 6 13 4 5 0 28
OCTAVO 9 39 7 4 1 60
Total 86 193 71 31 7 388
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Primer lugar de importancia

PRIMERO

SEGUNDO

TERCERO

CUARTO

QUINTO

SEXTO

SEPTIMO

OCTAVO

CURSO

Total
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Segundo lugar de importancia

HERRAMIENTAS_PEDAGOGICAS_SEGUNDA
O W™
o | By | L3 | 5|82 5,
23 o 2 = Sz oz 9a
D N <w u © g ~ <D Total
25 oN 35 s 0 3L QX
$° 58| %2 ¢ 28 £9
< < = R E
PRIMER 9 5 6 2 2 6 30
SEGUNDO 21 10 16 9 14 73
TERCERO 9 8 10 10 11 8 56
CUARTO 17 11 6 7 9 8 58
CURSO
QUINTO 12 3 10 5 6 44
SEXTO 11 7 8 4 6 39
SEPTIMO 8 4 2 4 28
OCTAVO 17 11 9 8 10 60
Total 104 65 62 45 50 62 388
Tercer lugar de importancia
HERRAMIENTAS_PEDAGOGICAS_TERCERA
W w
T - S - - S e
23 & 2 = Sz o 9&
nZ < <wn w O <= <D Total
35 oN 35 s 0 3L QX
s° 59| %2 ¢ 28 £9
< < = R F
PRIMER 4 2 5 9 5 5 30
SEGUNDO 21 13 3 8 10 18 73
TERCERO 16 9 11 3 10 56
CUARTO 15 8 12 11 6 58
CURSO
QUINTO 9 8 10 3 3 11 44
SEXTO 13 2 3 5 10 6 39
SEPTIMO 2 5 7 1 8 5 28
OCTAVO 10 8 10 13 8 11 60
Total 81 62 57 58 58 72 388
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Cuarto lugar de importancia

HERRAMIENTAS_PEDAGOGICAS_CUARTA
w Z _ X w Z
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7R <g <® 0% | 382 | 23 | Tou
Z0 ©3 00 =0 |2 | 9%
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PRIMER 8 6 3 4 4 5 30
SEGUNDO 17 15 10 10 12 73
TERCERO 9 7 6 11 17 56
CUARTO 14 13 11 10 1 9 58

CURSO

QUINTO 4 11 15 2 44

SEXTO 8 7 5 39
SEPTIMO 2 3 11 6 28
OCTAVO 15 8 18 60

Total 63 58 58 80 55 74 388
Quinto lugar de importancia
HERRAMIENTAS_PEDAGOGICAS_QUINTA
w pd 4 w w pd
=) ] < < oo L
® 0o o W w <2 8 < o©
n 9 2 2% & % < E < 5 Total
35 oN 45 A S0 o
<© =0 08 =0 20 <O
=z o) s (4 =0 o
< < %) —

PRIMER 6 1 9 6 5 3 30
SEGUNDO 8 12 16 20 15 2 73
TERCERO 13 6 13 12 8 4 56

CUARTO 8 5 14 17 8 6 58

CURSO

QUINTO 6 6 16 4 8 4 44

SEXTO 2 7 11 8 5 39
SEPTIMO 8 3 4 3 1 28

OCTAVO 8 11 10 15 9 7 60

Total 59 51 93 89 64 32 388

184




Sexto lugar de importancia

HERRAMIENTAS_PEDAGOGICAS_SEXTA
a) W
O T - S - S -1 S
2] z 4 0 5=z Q= Qa
22 | 22 | <o | 88 | S | 22 | To
3 N P a) = g X
2O o 02 = 20 <O
z 5 > x| =20
< e R =
PRIMER 1 6 5 4 14 30
SEGUNDO 5 4 28 24 5 73
TERCERO 3 12 7 11 21 2 56
CUARTO 1 9 12 24 6 58
CURSO
QUINTO 5 4 1 15 12 7 44
SEXTO 0 12 7 10 6 4 39
SEPTIMO 1 8 2 6 6 5 28
OCTAVO 10 13 13 10 13 1 60
Total 26 68 48 96 120 30 388
Pregunta 11
RELEVANCIA_ Total
DE_SIMULADORES_EN_CAPACITACION_EMPRESARIAL
MUY MEDIANAMENTE NO ES
IMPORTANTE IMPORTANTE IMPORTANTE
PRIMER 14 15 1 30
SEGUNDO 37 33 3 73
TERCERO 25 25 6 56
CUARTO 35 23 0 58
CURSO
QUINTO 20 21 3 44
SEXTO 17 20 2 39
SEPTIMO 12 15 1 28
OCTAVO 24 35 1 60
Total 184 187 17 388
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Pregunta 12

INVERSION DE UNIVERSIDAD EN SIMULADORES
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=5 55 <=9 Q5 =)
20 S0 w< S 00 25
=< < o W < = W
@] > o on
[t [t
PRIMER 5 7 12 5 1 30
SEGUNDO 3 5 34 21 10 73
TERCERO 9 13 18 11 5 56
9 | cuarTO 9 16 19 11 3 58
©
3 | QUINTO 4 7 17 13 3 44
SEXTO 5 7 13 10 4 39
SEPTIMO 3 8 7 9 1 28
OCTAVO 7 25 11 14 3 60
Total 45 88 131 94 30 388
Pregunta 13
UNIVERSIDADES_DEBEN_UTILIZAR_SIMULADORES
L Z
o Q Q o
ue | wg | E_8 | uwg | ug
Z &) x S5 ZUuW x zZ W
W > W ow2 Q T Total
=5 5o <9 Q5 =40
20 S0 w < 5 o0 5
E < < ) Ll < = w
@] > [a] [o)a)
[t [t
PRIMER 12 13 4 1 0 30
SEGUNDO 26 26 15 5 1 73
TERCERO 18 24 11 2 1 56
$ | CUARTO 22 26 8 1 1 58
©
3 | QUINTO 10 24 8 2 0 44
SEXTO 17 13 6 2 1 39
SEPTIMO 10 11 5 1 1 28
OCTAVO 21 23 10 6 0 60
Total 136 160 67 20 5 388
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APENDICE 4

RESULTADO DE ENCUESTAS
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APENDICE 5

RESULTADO DE ENCUESTAS

TERCERA ENCUESTA: POS TEST
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Guayaquil, 24 de Febrero de 2016.

Ingeniero

Freddy Camacho

COORDINADOR UTE B-2015
ADMINISTRACION DE EMPRESAS
En su despacho.

De mis Consideraciones:

Ingeniero ERICK PAUL MURILLO DELGADO, MAE, Docente de la Carrera
de Administracion, designado TUTOR del proyecto de grado de las Srtas.
MIYUD ANDREA DIAZ SILVA; JOSELYNE MADELINE MARQUEZ

AGUILAR, cumpleme informar a usted, sefior Coordinador, que unavez que
se han realizado las revisiones al 100% del avance del proyecto avalo el
trabajo presentado por el estudiante, titulado “LA INCIDENCIA DE LOS
SIMULADORES DE NEGOCIOS Y SU RELACION CON LA TOMA D E

DECISIONES” por haber cumplido en mi criterio con todas las formalidades.

Este trabajo de titulacion ha sido orientado al 100% de todo el proceso y se
procedié a validarlo en el programa de URKUND dando como resultado un

1% de plagio.



Cabe indicar que el presente informe de cumplimiento del Proyecto de
Titulacion del semestre B-2015 a mi cargo, en la que me encuentra(o)
designada (0) y aprobado por las diferentes instancias como es la Comision
Académica y el Consejo Directivo, dejo constancia que los Unicos
responsables del trabajo de titulacion “La Incidencia de los Simuladores de
Negocios y su relacién con la toma de decisiones” somos el Tutor Ing. Erick
Paul Murillo Delgado , MAE, la Srta. Miyud Andrea Diaz Silva; vy la Srta.
Joselyne Madeline Marquez Aguilar; y eximo de toda responsabilidad al

coordinador de titulacién y a la direccién de carrera.

La calificacion final obtenida en el desarrollo del proyecto de titulacion fue:
10/10 Diez sobre Diez.

Atentamente,

Ing. Erick Paul Murillo, MAE
PROFESOR TUTOR-REVISOR PROYECTO DE GRADUACION

Srta. Miyud Andrea Diaz Silva Srta. Joselyne  Madeline Marquez

Aguilar
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DECLARACIONES



b b at .
# Presidencia Pl i
. an Nacional
de la Republica e = de Ciencia, Tecnologia. ..—> S ENE S CYT
del Ecuador |l'|l"lWaCIO|"| H 5Elel'E ° ) Secretaria Nacional de Educacion Superior,
- Ciencia, Tecnologia e Innovacién

DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo, Diaz Silva Miyud Andrea, con C.C: # 0927533752 autora del trabajo de
titulacion: La incidencia de los Simuladores de Negocios y su Relacion con la
Toma de Decisiones previo a la obtencién del titulo de INGENIERA
COMERCIAL en la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil.

1.- Declaro tener pleno conocimiento de la obligacion que tienen las
instituciones de educacién superior, de conformidad con el Articulo 144 de la
Ley Organica de Educacion Superior, de entregar a la SENESCYT en formato
digital una copia del referido trabajo de titulacion para que sea integrado al
Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para
su difusion publica respetando los derechos de autor.

2.- Autorizo a la SENESCYT a tener una copia del referido trabajo de titulacién,

con el propésito de generar un repositorio que democratice la informacion,
respetando las politicas de propiedad intelectual vigentes.

Guayaquil, 16 de marzo de 2016

Nombre: Diaz Silva Miyud Andrea
C.C: 0927533752
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# Presidencia Pl i
| an Nacional
de la Republica e = de Ciencia, Tecnologia. ..—> S ENE S CYT
del Ecuador |l'|l"lWa.'C|0|"| g 5Elel'E ° ) Secretaria Nacional de Educacion Superior,
- Ciencia, Tecnologia e Innovacién

DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo, Marquez Aguilar Joselyne Madeline, con C.C: # 0950212001 autora del
trabajo de titulacién: La incidencia de los Simuladores de Negocios y su
Relacion con la Toma de Decisiones previo a la obtencion del titulo de
INGENIERA COMERCIAL en la Universidad Catolica de Santiago de
Guayaquil.
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