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Los simuladores de negocios son aplicaciones en linea
que se centran en contextos empresariales y de negocios,
estan enfocados a la parte formativa, en la actualidad la
tecnologia forma parte de nuestro dia a dia, por lo que
su implementacion en el area educativa se vuelve fun-
damental como herramienta para generar un aprendizaje
significativo. El estudio tiene como objetivo implementar
un simulador de negocios en estudiantes de una univer-
sidad privada como herramienta para poner en practica
sus capacidades en una situacion lo més cercana posible
a la realidad generando un aprendizaje significativo. Se
implement6 a un grupo de 71 estudiantes de licenciatura
de una universidad privada y posteriormente se aplic6 una
encuesta enfocada a conocer su opinion, habilidades ad-
quiridas, grado de interés y satisfaccion con el uso de esta
herramienta, observandose que a los estudiantes les gus-
to emplear el simulador teniendo un alto grado de interés
y satisfaccion. Conclusion: Los simuladores de negocios
son una herramienta funcional para generar un aprendiza-
je significativo en los universitarios.

Palabras clave: Simuladores de negocios, negocios,
tecnologia, aprendizaje significativo.

Abstract

Business simulators are online applications that focus on

business and business contexts, they are focused on the
training part, currently technology is part of our daily ba-

sis, so its implementation in the educational area becomes
essential as a tool to generate meaningful learning. The
objective of the study is to implement a business simulator
in students of a private university as a tool to put their
skills into practice in a situation as close to reality as pos-

sible, generating significant learning. It was implemented
to a group of 71 undergraduate students at a private co-

llege and later a survey focused on knowing their opinion,

acquired skills, degree of interest and satisfaction with the
use of this tool was applied,the results were that the stu-

dents liked using the simulator having a high degree of
interest and satisfaction. Conclusion: Business simulators
are a functional tool to generate significant learning in

college students.
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En la actualidad, la tecnologia forma parte de nuestro
dia a dia, los estudiantes se ven cada vez mas influen-
ciados por los avances tecnologicos, por lo que su inte-
gracion en el sistema educativo es esencial, pero a falta
de un plan de accion la implementacion de la tecnologia
en la educacion en México es una situacion que aun
necesita desarrollo (Azamar, 2016).

Los simuladores de negocios son una herramienta que
se adapta a las necesidades educativas actuales, consi-
derandose una innovacion educativa, ya que permiten
generar experiencia en los estudiantes facilitando la ad-
quisicion de aprendizajes significativos, ya que como su
nombre lo dice se busca simular situaciones reales para
que los alumnos puedan comenzar a poner en practica
ciertos aspectos como la toma de decisiones, comuni-
cacion, trabajo en equipo, entre otros (Ortegon, 2021).

En las universidades mexicanas se ha detectado, que
el aprendizaje no se da en construcciones dinamicas,
es decir, el alumno no se ve involucrado en ambientes

reales que pongan a prueba sus capacidades, por esto
se vuelve una situacion importante su implementacion
para poder poner en practica la gestion de una empresa
en una simulacion lo mas cercana posible a la realidad
(Ruiz, S. y Ruiz, J.A., 2013).

Los simuladores han demostrado ser efectivos, en un
estudio realizado por Ruiz, S. y Ruiz, J.A. (2013) en
la Universidad Autéonoma del Estado de Morelos a 52
alumnos de la licenciatura en Administracion, se em-
pled el simulador Risky Business, encontrando que la
mayoria de los alumnos lograron poner en practica sus
capacidades para gestionar una empresa, generando un
acercamiento a una situacion lo mas real posible, en
este caso se recomienda continuar la implementacion
de esta herramienta como un complemento a las clases,
permitiendo que las licenciaturas cuenten con una parte
practica y una tedrica generando un aprendizaje signifi-
cativo en los estudiantes.

Objetivo de estudio

Implementar un simulador de negocios en estudiantes
de una universidad privada como herramienta para po-
ner en practica sus capacidades en una situacion lo mas
cercana a la realidad posible generando un aprendizaje
significativo.
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Pregunta de investigacion

(La implementacion y aplicacion de un simulador de
negocios en la educacion de estudiantes universitarios
podria ser una herramienta educativa funcional que ge-
nere un aprendizaje significativo y por ende un mejor
desarrollo profesional de los alumnos?

Hipotesis

Si se implementa un simulador de negocios como una
herramienta de ensefianza en los estudiantes de una uni-
versidad privada se podra generar un aprendizaje sig-
nificativo en estos alumnos mediante la experiencia de
interactuar en un ambiente simulado.

Justificacion

Nuestro mundo se encuentra en constante cambio, cada
dia la tecnologia avanza mas y mas, siendo una parte
fundamental de nuestro dia a dia, por lo que implemen-
tarla dentro de la educacién se convierte en una situa-
cion esencial para las nuevas generaciones, permitien-
do un proceso de ensefanza-aprendizaje mas eficaz,
esto se logra incorporando medios, materiales, porta-
les y plataformas virtuales que permitan el aprendizaje
significativo por parte de los alumnos (Torres y Cobo,
2017).

Actualmente en México, la integracion de la tecnologia
al Sistema Educativo sigue suponiendo un reto, ya que
no existe como tal un plan de accion para su implemen-
tacion en las aulas, constituyendo un obstaculo, y esto
hace que de forma independiente las escuelas por su
parte vayan impulsando su uso de acuerdo a las necesi-
dades particulares de cada grupo de estudiantes (Aza-
mar, 2016).

Los simuladores de negocios son una herramienta tec-
noldgica que permite generar un ambiente muy similar
a la realidad, permitiendo a los alumnos pongan a prue-
bas sus capacidades y los conocimientos adquiridos
durante sus clases teoéricas generando un aprendizaje
significativo (Ortegon, 2021).

Por lo anterior es que la implementacion de un simu-
lador de negocios como una herramienta educativa es
importante porque permite analizar la efectividad de un
medio tecnologico en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje y que tan funcional es su aplicacion para generar
un aprendizaje significativo en los estudiantes.
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Estado del Arte

La ensefianza es un proceso que se debe entender como
un ejercicio en el que el estudiante no solo recibe infor-
macion de forma pasiva, sino que logre reflexionar y
entender la informacion para poder aplicarlo en su dia a
dia (Infante, 2007).

El aprendizaje es un concepto realmente abstracto, que
no tiene una sola definicion, ya que conforme pasan los
afios cambia y se va adaptando, incluso depende del
contexto al que se quiera aplicar, de forma funcional
este se entiende como ciertos cambios en la conducta
producto de la experiencia o ensefianza (De Houwer et
al., 2013).

Del concepto anterior se deriva otro, el aprendizaje sig-
nificativo, siendo esencial al momento de hablar sobre
educacion, ya que es la meta de los profesores, lo que
el alumno debe conseguir, se entiende como un proceso
donde el estudiante aprende un concepto, un procedi-
miento, un término, un valor, etc., dandole un signifi-
cado mediante su asimilaciéon con algiin conocimiento
previo (Rodriguez, 2011; Vasquez y Diaz, 2021).

Su importancia yace en que los conocimientos son ad-
quiridos mediante la relacion de experiencias ya vividas
0 que se viven diariamente con nuevos conceptos, bus-
cando que sean significativos y por ende duren, siendo
aplicados por los estudiantes el resto de sus vidas, por
esto es muy importante considerar la forma de ense-
fiar, la edad de los estudiantes, incluso la época, ya que
actualmente la tecnologia forma parte de nuestro dia a
dia, siendo indispensable su implementacion dentro del
area de la educacion (Baque-Reyes y Portilla-Faican,
2021; Rodriguez, 2011; Vasquez y Diaz, 2021).

Los principios del aprendizaje significativo propuestos

por Ausubel citados por Baque-Reyes y Portilla-Faican

(2021) son:

* Tener en cuenta los conocimientos adquiridos pre-
viamente, siendo este esencial porque el aprendiza-
je es significativo al ser relacional con las experien-
cias ya vividas y los nuevos conocimientos

*  Generar actividades que despierten el interés de los
estudiantes, ya que entre mas interés por parte del
alumno mas dispuesto se encontrara para aprender

*  Promover un clima armonioso para que el estudian-
te tenga confianza con el profesor.

* Crear actividades que promuevan la participacion
del estudiante, permitiendo que opine, debata e
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intercambie ideas.

*  Explicar mediante el uso de ejemplos, esto facilita
la relacion entre las experiencias vividas y los nue-
VOs conceptos.

*  Generar un aprendizaje que se encuentre situado en
el ambiente sociocultural.

Lo anterior lleva a otro concepto esencial siendo este la
innovacion educativa, primero es importante compren-
der que es la innovacién como concepto individual, y
es que actualmente este se usa contantemente, pero el
término se esta convirtiendo mas en un eslogan empre-
sarial perdiendo su significado, de acuerdo con Escorsa
y Valls (2003) se entiende como “el proceso en el cual
a partir de una idea, invencion o reconocimiento de una
necesidad se desarrolla un producto, técnica o servicio
util hasta que sea comercialmente aceptado” (p.20),
aunque esta definicion es vieja demuestra que la inno-
vacion es un proceso para desarrollar algo basandonos
en una necesidad (Ortegon, 2021; Suarez, 2018).

Por lo tanto, la innovacion educativa se refiere a un
cambio en el proceso ensefianza-aprendizaje, este cam-
bio puede ser en los materiales y herramientas utiliza-
das, las formas de entrega de los trabajos, el contexto, el
lugar, entre otros, y su objetivo es actualizar este proce-
so, adaptandolo a las necesidades educativas (Ortegdn,
2021).

La tecnologia como parte de la educacion se puede
considerar una innovacion educativa, ya que ha sido un
cambio en los materiales, medios y herramientas em-
pleados para ensefiar, se componen de portales web,
plataformas virtuales, equipos, entre otros, utilizados
en los procesos de aprendizaje (Torres y Cobo, 2017).

Los simuladores de negocios son aplicaciones o progra-
mas en linea que se centran en contextos empresariales
y de negocios, su funcion es a nivel formativo, permiten
a las personas poner en practica los conocimientos ad-
quiridos en un ambiente lo mas similar posible a una si-
tuacion de la vida real, buscando desarrollar y adquirir
nuevas habilidades y actitudes (Vasquez y Diaz, 2021).

La implementacion de los simuladores de negocios a
demostrado lograr un aprendizaje significativo, ya que
se crea un entorno de ensefianza-aprendizaje efectivo
porque promueven la participacion activa de los estu-
diantes lo que pone en practica sus conocimientos y
capacidades, propiciando una vision de los saberes a
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nivel tedrico basandose en las relaciones dinamicas de
mercado que van a surgir en una gestion empresarial
(Garizurieta et al., 2018)

Metodologia

Diseio de investigacion

Es de caracter descriptivo, ya que busca especificar las
propiedades y caracteristicas de un grupo de personas
y un proceso de ensefianza, a través del analisis de la
efectividad de este proceso en la generacion de apren-
dizaje significativo en los universitarios.

El enfoque de la investigacion es cualitativo porque
busca describir fenomenos sobre la apreciacion y expe-
riencias de los estudiantes con el uso de los simuladores
de negocios, con un disefio prospectivo puesto que es-
tudian situaciones actuales y transversal, ya que reunira
datos en un momento Unico en el tiempo.

Participantes

Se tiene una poblacion de 71 estudiantes universitarios,
como criterio de exclusion se eliminaron 16 alumnos,
ya que contestaron que no deseaban participar de forma
voluntaria en la investigacion, teniendo un total de 55
estudiantes de licenciatura de una universidad privada,
de los cuales el 50.9% (n=28) eran mujeres y 49.1%
(n=27) eran hombres, en un rango de edad de 16 a 24
afios. De los cuales 30.9% (n=17) pertenecian a la li-
cenciatura en comunicacion y medios digitales, 21.8%
(n=12) a la licenciatura en administracion de empresas,
18.2% (n=10) a la licenciatura en administracion de ne-
gocios internacionales, 12.7% (n=7) a la licenciatura en
disefio multimedia, 11% (n=6) a la licenciatura en con-
tabilidad publica y finanzas, 1.8% (n=1) a la licencia-
tura en comercio y logistica internacional, 1.8% (n=1)
a la licenciatura en marca y publicidad digital y 1.8%
(n=1) a la licenciatura en mercadotecnia. En cuanto
al semestre 69.1% (n=38) cursaban primero, 21.8%
(n=12) segundo, 3.6% (n=2) tercero y 5.5% (n=3) no-
veno, los alumnos emplearon los simuladores en dos
materias diferentes 94.5% (n=52) en la mercadotecnia
y 5.5% (n=3) a seminario de competitividad.

Instrumentos

Se emplearon dos simuladores de la empresa Company
Game, estos abarcan distintos sectores centrandose ya
sea en un sector o en una industria, tienen siete niveles
de dificultad que van del 1 (inicial) al 7 (muy avan-
zado) algunos simuladores tienen distintas versiones
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que varian estos niveles se cuentan con seis categorias:
negocios y estrategia, marketing y ventas, finanzas y
banca, emprendimiento, business transformation y hos-
pitalidad y servicios y cada uno tiene cuatro modalida-
des siendo competitiva, no competitiva, individual o en
equipos (Company Game, 2022).

En el caso de este estudio se utilizé un simulador de la
categoria marketing y ventas en nivel 2 y 3 (inicial-in-
termedio), llamado coffee time el cual simula escena-
rios de varias compaiiias del sector cafetero, estas com-
piten entre ellas, comienzan desde la misma posicion y
se centran en producir y comercializar dos productos
el café convencional y el café organico, este simulador
se focaliza en la calidad, el marketing y la comercia-
lizacion, considerando tres segmentos la clase alta, la
clase media y la clase baja, el modo fue competitivo en
equipo (Company Game,2022).

Se realiz6 un cuestionario basado en la encuesta reali-
zada por CompanyGame en el afio 2019 por el “Reto
CompanyGame 2019”7, generando un instrumento con
la herramienta Google Forms, el cual fue disefiado por
los autores de este trabajo, consta de 16 reactivos, el
primero fue el consentimiento informado en el cual los
participantes accedian a participar de forma volunta-
ria otorgando su permiso para utilizar la informacion
proporcionada, los siguientes cinco reactivos se enfo-
caban en los datos generales del participante siendo
sexo, edad, semestre que cursa, licenciatura que estudia
y nombre de la materia donde fue empleado el simu-
lador, los siguientes dos reactivos se enfocaron al co-
nocimiento por parte de los alumnos sobre que son y
el objetivo de los simuladores, finalmente los ultimos
ocho reactivos se enfocaron a conocer el grado de inte-
rés y satisfaccion por parte de los universitarios con el
uso del simulador.

Procedimiento

Se realizé la encuesta mediante un formulario virtual,
este fue compartido mediante un enlace a los alumnos,
se exportaron los datos a una hoja de calculo, posterior-
mente estos datos se vaciaron en una base datos reali-
zada en el programa SPSS version 17 para analizar las
frecuencias y con esto generar estadisticas que permi-
tieran conocer la opinion de los estudiantes.

Consideraciones éticas
Se realiza una explicacion sobre el cuestionario y el pri-
mer reactivo de la encuesta hace referencia al consen-
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timiento voluntario siendo “Deseo participar volunta-
riamente” y como opciones de respuesta se encontraba
“Si” y “No”, las respuestas negativas no fueron consi-
deradas para la presente investigacion.

Se identifico que la mayoria de los encuestados des-
conocian que eran los simuladores de negocios previa-
mente, con un 60% (n=33), el 40% (n=22) restante si
sabia que eran, aunque no es la mayoria es un porcen-
taje elevado.

Figura 1. Frecuencia respuestas a la pregunta é¢Previamente sabias
gue eran los simuladores de negocios?
Fuente: Elaboracion propia

En cuanto al objetivo de los simuladores de negocios
la mayoria de los estudiantes con un 56.4% (n=31) res-
pondieron que era “Desarrollar las habilidades de di-
reccion y toma de decisiones”, el 29.1% (n=16) piensa
que es “Apoyar el aprendizaje conceptual y experimen-
tal”, el 9.1% (n=5) respondi6 “Apoyar la construccion
de modelos de conocimiento” y el 5.5% (n=3) piensa
que es “Promover el trabajo en equipo”, y otra situacion
que hay que destacar es que ninglin alumno respondio
que no influian en nada, demostrando que para todos
los estudiantes los simuladores de negocios tienen una
funcion.

Otro resultado de suma importancia es que tan intere-
sante les pareci6 el simulador a los alumnos, la mayoria
con un 54.5% (n=20) respondié que el simulador de
negocios empleado fue “Muy interesante”, seguido por
el 27.3% (n=15) que lo calificé como “Extremadamen-
te interesante”, el 16.4% (n=9) lo considero “Modera-

Volumen 7 NUmero 2 | diciembre 2022 | ISSN: 2448-6264

damente interesante” y solo el 1.8% (n=1) opina que
fue “Nada interesante”, demostrando que el simulador
desperto el interés de la mayoria de los participantes.

Figura 2. Frecuencia respuestas a la pregunta ¢Cual piensas que es
el objetivo principal de los simuladores de negocios?
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 3. Frecuencia respuestas a la pregunta ¢Qué tan interesante
te parecio el simulador como herramienta para el aprendizaje en
negocios?

Fuente: Elaboracion propia

De los encuestados el 50.9% (n=28) estuvo “De acuer-
do” en que el simulador los ayudo a poner en practica el

Figura 4. Frecuencia respuestas a la pregunta {Sentiste que el
simulador te ayudo a poner en practica el trabajo en equipo?
Fuente: Elaboracion propia
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trabajo en equipo, el 36.4% (n=20) estuvo “Totalmente
de acuerdo” y el 12.7% (n=7) estuvo “Poco de acuer-
do”, mostrando que la mayoria pudo poner en practica
una de las habilidades importantes para el desarrollo de
una empresa.

Figura 5. Frecuencia respuestas a la pregunta ¢EI simulador te
ayudo a adquirir conocimientos significativos para tu desarrollo
profesional?

Fuente: Elaboracion propia

Otro de los resultados mas importantes fue que la ma-
yoria de los alumnos con un 63.6% (n=35) respondie-
ron que estaban “De acuerdo” con que el simulador los
ayudo a adquirir conocimientos significativos para su
desarrollo profesional, el 27.3% (n=15) estuvieron “To-
talmente de acuerdo”, el 7.3% (n=4) estuvo “Poco de
acuerdo” y el 1.8% (n=1) estuvo ‘“Nada de acuerdo”.

A la mayoria de los encuestados con un 92.7% (n=51)
les gusto emplear el simulador, solo el 7.3% (n=4) res-
pondid negativamente.

Figura 6. Frecuencia respuestas a la pregunta ¢Te gusto emplear el
simulador?
Fuente: Elaboracion propia

REVISTA DE INVESTIGACION FIMPES | 41

Finalmente, el resultado sobre la satisfaccion de los
universitarios que emplearon el simulador en cuanto a
su funcionalidad como una herramienta para el aprendi-
zaje y desarrollo profesional, el 54.5% (n=30) se sintio
“Muy satisfecho”, el 23.6% (n=13) “Moderadamente
satisfecho”, el 20% (n=11) “Extremadamente satisfe-
cho” y el 1.8% (n=1) “Poco satisfecho”.

Figura 7. Frecuencia respuestas a la pregunta ¢Qué tan satisfecho
te encuentras con el simulador como herramienta para tu aprendi-
zaje y desarrollo profesional?

Fuente: Elaboracion propia

Discusion

Los resultados demostraron que un porcentaje elevado
de los universitarios encuestados tuvieron una respues-
ta favorable hacia el uso de simuladores de negocios,
tomando en cuenta que todos le encontraron un obje-
tivo y ninguno piensa que estos no tienen influencia
alguna, ademads nos permite observar la perspectiva de
los estudiantes, ya que la mayoria piensa que su princi-
pal objetivo es desarrollar las habilidades de direccion
y toma de decisiones, destacando la importancia de los
simuladores en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
porque ponen en practica estas habilidades en un am-
biente lo mas similar a la realidad posible buscando el
aprendizaje significativo.

Ortegdn (2021) menciona que el uso de los simuladores
puede convertirse en aprendizaje significativo para los
estudiantes o cualquier miembro de la comunidad aca-
démica, y esto se puede demostrar desde el punto que la
mayoria de los universitarios en este caso estuvieron de
acuerdo en que el simulador los ayudo a adquirir cono-
cimientos significativos para su desarrollo profesional,
entendiendo que este tipo de aprendizaje se genera me-
diante la experiencia y especificamente, dentro de los
simuladores, esta se va adquiriendo al poner en practica
las habilidades aprendidas.
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En el estudio, los estudiantes trabajaron en equipo, el
50.9% estuvo “de acuerdo” y el 41.8% “totalmente de
acuerdo” en que el simulador puso en practica esta ha-
bilidad, lo que concuerda con lo mencionado por Vas-
quez y Diaz (2021) en cuanto a que estas herramientas
permiten a las personas poner en practica los conoci-
mientos adquiridos en un ambiente lo mas similar posi-
ble a una situacion de la vida real.

La investigacion se centro en generar experiencia dentro
de los alumnos permitiendo la promocion de un proce-
so de ensefianza-aprendizaje orientado al conocimiento
significativo mediante una herramienta tecnologica que
se adaptara a las necesidades de los estudiantes, consi-
derando la satisfaccion de los universitarios que partici-
paron en esta investigacion, el 54.5% opino estar “Muy
satisfecho” siendo la mayoria de los alumnos, inclusive
un 20% considero encontrarse “Extremadamente satis-
fecho” con el uso de esta herramienta, demostrando que
es funcional en este proceso, lo que concuerda con lo
mencionado por Garizurieta et al., 2018, en cuanto a
que los simuladores de negocios son una herramienta
unica para generar y crear un entorno de ensefianza-
aprendizaje efectivo.

Conclusiones

Los simuladores de negocios son una herramienta tec-
nologica con una gran gama de posibilidades para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que en la actuali-
dad se cuenta con varios disefios, categorias, inclusive
niveles de dificultad lo que permite se puedan adaptar a
las necesidades particulares de las personas.

En México, la implementacion de la tecnologia dentro
de la educacion sigue siendo un campo en desarrollo,
demostrando un reto, ya que no existe un plan de ac-
cion para su aplicacion, por lo que la investigacion se
convierte en un eje esencial para que esta sea aplicada
dentro de las aulas.

La importancia de la tecnologia educativa y de la inno-
vacion en esta area radica en las necesidades de las ge-
neraciones actuales, ya que la tecnologia forma parte de
cada vez mas importante de nuestra vida cotidiana, por
lo tanto, para poder generar un aprendizaje significativo
es necesaria su aplicacion dentro de la educacion.

La implementacion y aplicacion del simulador de nego-
cios en los estudiantes universitarios resulto una herra-
mienta educativa funcional que en su mayoria genero
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un aprendizaje significativo por consecuente ayudara a
generar un mejor desarrollo profesional de los mismos,
poniendo en practica las habilidades adquiridas en el
aula, en un ambiente lo mas cercano a la realidad.

Cabe senalar que, aunque la mayoria mostr6 un resul-
tado favorable ante el uso de esta herramienta, algunos
estudiantes no estuvieron de acuerdo con su utilidad in-
clusive no generaron un aprendizaje significativo, esto
muestra la necesidad de adaptacion de estos simulado-
res a las necesidades particulares de cada estudiante.
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