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Company Games & Business Simulation Academic Journal (iSSn: 2792-3150) es una revista científica
de investigación multidisciplinar en relación con la innovación educativa aplicando las tecnologías
educativas, especialmente aquellas relacionadas con la simulación y la gamificación, en el ámbito de la

gestión empresarial. Con la intención de recoger estudios y experiencias de investigadores a título personal
sobre este campo.

esta revista científica de ámbito internacional, es un espacio para la reflexión, la investigación y el análisis
de las tecnologías educativas en el ámbito de la gestión empresarial, especialmente aquellas relacionadas
con la simulación y la gamificación. y se publicará en español o inglés, según proceda los artículos.

editada por CompanyGame desde abril de 2021, se presenta a modo de revista de periodicidad semestral
y con rigurosa puntualidad en los meses de junio y diciembre. la revista cuenta con un consejo científico
asesor, formado por investigadores prestigiosos en este ámbito, tanto de universidades españolas como

de centros de investigación e instituciones superiores de América y europa esencialmente.
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Company Games & Business Simulation Academic Journal, como revista científica que cumple los
parámetros internacionalmente reconocidos de las cabeceras de calidad, incluye en todos sus
trabajos resúmenes y abstracts, así como palabras clave y keywords (en español e inglés). todos

los trabajos, para ser publicados, requieren ser evaluados por expertos (miembros de los comités asesores
y de redacción de la publicación) y se someten a revisión de pares con sistema «ciego» (sin conocimiento
del autor). Sólo cuando reciben el visto bueno de dos expertos, los mismos son aprobados. en cada
trabajo se recoge la fecha de recepción y aceptación de los mismos.

en sus diferentes secciones, en las que prevalece la investigación, se recogen monografías sobre
temáticas específicas de este campo científico, así como experiencias, propuestas, reflexiones,
plataformas, recensiones e informaciones para favorecer la discusión y el debate entre la

comunidad científica y profesional de la simulación y la gamificación. en sus páginas, los investigadores
cuentan con un foro de reflexión crítica y con una alta cualificación científica para reflexionar y recoger
el estado de la cuestión en esta parcela científica, a fin de fomentar una mayor profesionalización de la
tecnología educativa en esta disciplina.

Company Games & Business Simulation Academic Journal recepciona trabajos de la comunidad
científica (universidades y centros de educación superior), así como de profesionales de las tiC
en el ámbito educativo de todo el mundo. la revista es editada por CompanyGame, una

plataforma de simuladores de negocio para la formación preuniversitaria y profesional. desde hace 20
años, CompanyGame está especializada en el desarrollo de simuladores de negocio y de herramientas
educativas basadas en la gamificación y la tecnología. los simuladores de negocio CompanyGame
permiten poner en práctica y consolidar conocimientos en diferentes áreas, además de desarrollar y
potenciar habilidades de gestión empresarial, en un entorno que simula la realidad.

editorial
editorial
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Company Games & Business Simulation Academic Journal

desarrollo de competencias mediante
concursos de emprendimiento en

estudiantes universitarios 
developing skills through entrepreneurship competitions for university students

Silvana Astudillo1, iván orellana-osorio1

1 universidad de Cuenca, ecuador

silvana.astudillo@ucuenca.edu.ec , ivan.orellanao@ucuenca.edu.ec

reSumen. este artículo examina las principales competencias percibidas por estudiantes de
Administración de empresas de la universidad de Cuenca (ecuador) que participaron en el
Concurso de emprendimiento "School of thought 2025" de ACBSp (Accreditation Council for
Business Schools and programs), el cual incluyó presentaciones de propuestas de negocio en formato
de pitch. Asimismo, identifica diferencias en el desarrollo de estas competencias entre los estudiantes
que cursan el programa en modalidad dual y presencial. para evaluar las diferencias significativas, se
aplicó la prueba u de mann-Whitney. los resultados revelan una alta valoración de competencias
como la implementación de ideas de negocio, la planificación y la organización, el aprendizaje
experiencial y el trabajo en equipo. no se encontraron diferencias significativas entre ambas
modalidades de estudio. Se recomienda a la universidad promover la participación de los estudiantes
en concursos de emprendimiento, con el fin de potenciar el espíritu emprendedor y fortalecer el
desarrollo de competencias.

ABStrACt. this paper examines the main competencies perceived by Business Administration
students at the university of Cuenca (ecuador) who participated in the ACBSp (Accreditation
Council for Business Schools and programs) "School of thought 2025" entrepreneurship
Competition, which includes business proposal presentations in pitch format. it also identifies
differences in the development of these competencies between students enrolled in the dual-track
and on-campus programs. to assess significant differences, the mann-Whitney u test was applied.
the results reveal a high valuation of competencies such as business idea implementation, planning
and organization, experiential learning, and teamwork. no significant differences were found
between the two study modalities. the university is recommended to promote student participation
in entrepreneurship competitions to foster an entrepreneurial spirit and strengthen competency
development.

pAlABrAS ClAve: Competencias, emprendimiento, Concurso, universidad, Administración.

KeyWordS: Competences, entrepreneurship, Contest, university, Administration. 

Astudillo, S., & orellana-osorio, i. (2026). desarrollo de competencias mediante concursos de emprendimiento en estudiantes universitarios. Company Games
& Business Simulation Academic Journal, 6(1), 7-18. https://doi.org/10.54988/cg.2026.1.1807
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1. introducción
el papel de las actividades extracurriculares en el entorno universitario ha demostrado tener un impacto

significativo en la intención emprendedora y en el desarrollo de competencias en los estudiantes (nieves-
Arranz et al., 2016). entre las diversas formas de actividades extracurriculares se encuentran: escuelas de
verano, juegos, competencias, intercambios, mentorías, pasantías, clubes, programas de talleres, apoyo
financiero, preincubadoras y programas de apoyo empresarial (pittaway et al., 2011).  

en este contexto, los concursos en emprendimiento e innovación han mostrado ser relevantes, debido a
que desarrollan una gama de competencias claves como el pensamiento crítico, la resolución de problemas, la
comunicación, la creatividad, el liderazgo, el trabajo en equipo, la creación de redes, la investigación de
mercado, entre otras competencias principales que son determinantes para el éxito emprendedor (lópez-
Sánchez et al., 2024). Asimismo, diversos estudios señalan que en los concursos de emprendimiento los
estudiantes perciben el desarrollo competencias como el liderazgo, la planificación, el procesamiento de la
información, la resolución de problemas y el trabajo en equipo (Badawi, et al., 2019; yue et al., 2024; Gou,
2024).

los programas educativos de emprendimiento, por su parte, cumplen un rol importante en la formación de
competencias en estudiantes universitarios promoviendo no solo el desarrollo de competencias como la
innovación y la investigación, sino también competencias transversales como la comunicación, la colaboración
y la iniciativa emprendedora (lenhart et al., 2022). 

el desarrollo de estas competencias no solo se limita a la participación en experiencias prácticas, sino que
puede estar condicionado por múltiples factores propios del ámbito académico. en este sentido, investigaciones
recientes sugieren que la modalidad de estudio incide en los resultados de aprendizaje (romero Gutiérrez &
Zambrano ortega, 2023). en el contexto ecuatoriano, existen dos modalidades relevantes: la presencial y la
dual. la modalidad presencial se caracteriza porque los componentes de docencia y de práctica del aprendizaje
se organizan en tiempo real entre docentes y estudiantes (Consejo de educación Superior-CeS, 2019). por su
parte, la modalidad dual se entiende como la interacción entre la teoría y la práctica en ambientes académicos
y laborales (CeS, 2021).

Con respecto a las competencias fundamentales que puede adquirir un estudiante se destacan las
habilidades emprendedoras, las competencias en gestión y negocios, las destrezas en relaciones humanas,
habilidades conceptuales y actitudinales, así como las capacidades interpersonales (ferreras-García et al.,
2019). Sin embargo, aún existen brechas importantes en el desarrollo de competencias en las instituciones de
educación superior, lo que resalta la necesidad de programas y herramientas más adaptadas a impulsar el
emprendimiento (tiemann et al., 2018). 

en este marco, este artículo analiza el desarrollo de competencias clave para la acción emprendedora —
emprendedoras, técnicas, conceptuales y actitudinales—a partir de un concurso de pitches empresariales en
estudiantes de Administración de empresas de la universidad de Cuenca, una institución pública del ecuador.
Asimismo, se examina si existen diferencias en adquirir dichas competencias entre las modalidades de estudio
presencial y dual dentro del programa académico. el estudio comparativo busca evaluar cómo la experiencia
educativa de cada modalidad influye en el desarrollo de habilidades para el emprendimiento, la cual es
relevante para la mejora de los programas académicos y la identificación de qué modalidad favorece más al
desarrollo de las competencias.

el artículo se estructura de la siguiente manera: en la sección siguiente se presenta la revisión de la
literatura. posteriormente, se detallan los métodos utilizados, los resultados obtenidos las conclusiones del
estudio.
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2. revisión de literatura
la teoría del Aprendizaje experiencial concibe el aprendizaje como un proceso mediante el cual el

conocimiento se genera a partir de la transformación de la experiencia, considerando distintas perspectivas: el
aprendizaje como proceso de adaptación, la transformación en constante creación, que convierte la
experiencia en conocimiento y finalmente para comprender el aprendizaje, se debe comprender el
conocimiento (Kolb, 1984). en este sentido, la educación para el emprendimiento se orienta hacia un enfoque
práctico mediante un conjunto de prácticas como el juego, la empatía, la creación, la experimentación y la
reflexión, que ayudan al estudiante a desarrollar competencias para fomentar el espíritu emprendedor y
aprovechar las oportunidades (neck et al.,2014).

por lo tanto, para que la educación emprendedora sea efectiva debe basarse en enfoques experienciales
que reflexionen sobre el diseño, la implementación y los resultados de aprendizaje (mason & Arshed, 2011).
en esta línea, es necesario avanzar en la educación curricular hacia los nuevos desafíos del desarrollo
relacionados con la evaluación de competencias, orientados a una formación integral y contextualizada del
estudiante (Concepción García & rodríguez expósito, 2016).

desde la perspectiva del aprendizaje experiencial, la participación en los concursos de emprendimiento es
un factor determinante para el desarrollo de competencias emprendedoras en estudiantes universitarios
(Bolzani & luppi, 2021; Wang et al., 2022), constituyendo un mecanismo educativo para promover la
creación de empresas, y facilitar un aprendizaje empresarial al estudiante (Watson & mcGowan, 2019).

de este modo, mientras la participación en concursos de emprendimiento ofrece un espacio experiencial
para el fortalecimiento de competencias, otros factores institucionales, como la carrera o las horas destinadas
al aprendizaje presencial, también pueden influir en su desarrollo (Ayu et al., 2019; ratković et al., 2023).
otros autores analizan la modalidad de estudio y evidencian que, en determinados contenidos, no se observan
diferencias significativas entre las modalidades de aprendizaje, por ejemplo, entre la modalidad virtual y
presencial (romero Gutiérrez & Zambrano ortega, 2023). 

2.1. Competencias emprendedoras
la enseñanza basada en la experiencia se ha mostrado como una estrategia para incrementar el

conocimiento, las destrezas y las actitudes asociadas al emprendimiento (Kozlinska et al., 2020). en este
sentido, las habilidades blandas cumplen un rol fundamental en la activación de comportamientos
emprendedores hacia la creación de empresas (florez Cueva et al. 2025). 

las competencias emprendedoras no son innatas, se adquieren mediante el fortalecimiento de experiencias
formativas que exponen al estudiante a situaciones reales como proyectos, retos y concursos de
emprendimiento (lackéus & Williams middleton, 2021). 

la competencia emprendedora sirve como intermediaria entre la educación emprendedora y la intención
emprendedoras (li et al., 2023). Constituye un componente vital de la educación emprendedora,
proporcionando una plataforma para el aprendizaje experiencial (patankar mehta, 2014; Wang et al., 2022).
esta competencia puede influenciarse y mejorarse mediante la educación emprendedora, ofreciendo
numerosas oportunidades para prácticas educativas innovadoras (Watson mcGowan, 2020). entre las
competencias emprendedoras destacan las conceptuales que desarrollan los estudiantes que contribuyen a la
cultura emprendedora como el conocimiento del talento humano, las finanzas y el marketing, y las actitudinales,
como la motivación, creatividad, el liderazgo, la toma de decisiones y el pensamiento crítico (Quispe fernandez
et al., 2022).

los proyectos grupales son una excelente manera de desarrollar estas habilidades de colaboración.
Además, la capacidad de formar un equipo cohesionado, eficaz y estable al iniciar un negocio es considerada
una ventaja competitiva para los estudiantes emprendedores, especialmente en las etapas iniciales de los

9

C
G

&
BS

A
J,

 6
(1

), 
20

26

Astudillo, S., & orellana-osorio, i. (2026). desarrollo de competencias mediante concursos de emprendimiento en estudiantes universitarios. Company Games
& Business Simulation Academic Journal, 6(1), 7-18. https://doi.org/10.54988/cg.2026.1.1807

www.businesssimulationjournal.com



10
C

G
&

BS
A

J,
 6

(1
), 

20
26

proyectos (yin et al., 2022). los proyectos de práctica emprendedora y el desarrollo de las competencias
emprendedoras pueden aumentar la conciencia emprendedora, mejorar la aptitud emprendedora y promover
oportunidades de networking (park et al., 2020), por lo que es importante fortalecer las relaciones
institucionales, sociales y personales de los estudiantes universitarios para motivar la intención emprendedora
(Astudillo et al., 2024).

en el contexto del emprendimiento, las habilidades sociales se manifiestan principalmente a través de la
comunicación eficaz, la negociación, el liderazgo y el networking (Gundry et al., 2011), lo que permite a los
emprendedores movilizar recursos y construir relaciones valiosas con los grupos de interés (lans et al., 2014).
el trabajo en equipo es evaluado como una de las competencias más fuertes dentro de perfiles de estudiantes
de administración de empresas (moreno Briceño et al., 2024). Además, los concursos de emprendimiento
facilitan la conexión entre compañeros y los efectos del networking suelen ser más significativos para los
ganadores (Stolz, 2023).

2.2. Concursos de emprendimiento
los concursos de emprendimiento han resultado efectivos para desarrollar en los estudiantes habilidades

de identificación de oportunidades y adquisición de recursos (nabi et al., 2017). las competencias
empresariales y de gestión constituyen un conjunto esencial que incluyen el conocimiento práctico necesario
para planificar, organizar y dirigir eficazmente un negocio (Brinckmann et al., 2010). entre otras competencias
destacan la gestión financiera, la planificación estratégica, el marketing estratégico y las operaciones, es decir,
áreas que brindan la experticia funcional necesaria para una gestión óptima (fayolle & Gailly, 2008).

estos concursos son reconocidos como formas vitales de aprendizaje experiencial, ya que potencian la
competencia emprendedora de los estudiantes, y fomentan positivamente en las habilidades emprendedoras,
estimulando el espíritu emprendedor y el compromiso práctico (Wang et al., 2022). las instituciones de
educación superior que promueven el emprendimiento mediante espacios como los concursos de
emprendimiento, impulsan el desarrollo de la creatividad en estudiantes (lozano Chaguay et al., 2019).
Asimismo, al aplicar conceptos teóricos en escenarios reales, los estudiantes desarrollan habilidades para
resolver problemas y adquieren conocimientos prácticos sobre el proceso empresarial (memon et al., 2019).

Como actividad extracurricular, los concursos de emprendimiento son clave para la enseñanza
universitaria, debido a que fortalecen las redes internas y externas, potencian el aprendizaje experiencial y
favorecen el desarrollo del pensamiento crítico y la capacidad de resolver problemas (Badawi, et al., 2019).
Además, activan significativamente las intenciones emprendedoras de los estudiantes, ya que su participación
puede estimular el entusiasmo por el emprendimiento, especialmente en entornos que apoyan la innovación
(Gou, 2024).

estudios revelan que los estudiantes universitarios que participaron en competencias de innovación y
emprendimiento presentan un valor añadido de liderazgo significativamente mayor que quienes no participan,
y quienes asumen el rol de líderes destacan en el sentido de aventura, planificación, procesamiento de la
información, resolución de problemas y trabajo en equipo (yue et al., 2024).

no obstante, la investigación de Bolzani y luppi (2021) señala que la mera exposición al reto empresarial
no fue suficiente para estimular el desarrollo de competencias en la muestra, ya que no se encontraron cambios
relevantes en dimensiones como la actitud positiva, la iniciativa, la comunicación, el trabajo en equipo, el
pensamiento crítico, la resolución de problemas y la creatividad.

en el contexto de los concursos, las presentaciones empresariales o pitch constituyen un proceso interactivo
mediante el cual los emprendedores preparan y comunican información sobre sus nuevas ideas de negocio a
los proveedores de recursos, quienes evalúan la calidad de la idea y su potencial futuro para determinar la
cantidad de financiación que se les proporcionará para crear o escalar su empresa (mcSweeney et al., 2025).
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la educación en emprendimiento que integra conocimientos funcionales de negocios con su aplicación
práctica impacta en una mejora en la planificación empresarial y las capacidades de gestión financiera entre los
participantes (Gielnik et al., 2015). la promoción de un entorno universitario emprendedor es crucial para
fortalecer la educación emprendedora y aumentar los niveles de actitud, autoeficacia e intención
emprendedora (flores novelo et al., 2020), permitiendo a los estudiantes analizar el mercado con precisión,
reconocer oportunidades de negocio y planificar de manera racional desde la perspectiva empresarial (neck y
Greene, 2011).

finalmente, las competiciones permiten a los participantes conocer a otros emprendedores y a expandir su
red de contactos (park et al., 2020). las habilidades sociales son fundamentales para la construcción de
relaciones y el aprovechamiento de las redes locales (Hallak et al., 2015). la implementación de proyectos y
simulaciones reales como parte del aprendizaje experiencial sirve de puente entre la teoría y la práctica,
ofreciendo a los estudiantes una comprensión más profunda de los retos y oportunidades en el mundo
empresarial (neck et al., 2014), así como la experiencia práctica en el desarrollo y la presentación de planes
de negocio (daub et al., 2020).

en consecuencia, el estudio plantea dos objetivos principales: (i) identificar las competencias que los
estudiantes del programa de Administración de empresas desarrollan mediante su participación en el concurso
de emprendimiento y (ii) analizar si existen diferencias en dichas competencias entre las modalidades dual y
presencial de dicho programa.

3. metodología

3.1. diseño de la investigación
este estudio adoptó una metodología cuantitativa de tipo descriptivo, orientada a determinar la percepción

del desarrollo de competencias emprendedoras, técnicas, conceptuales y actitudinales en los estudiantes tras
su participación en un concurso de pitch empresarial. el diseño de la investigación fue no experimental y de
corte transversal.

3.2. Contexto del estudio y muestra
la población objeto de estudio fueron 36 estudiantes del programa de administración de empresas de dos

modalidades de estudio: dual (14) y presencial (22), de la universidad de Cuenca (ecuador.)  la muestra
corresponde al total de estudiantes participantes en el concurso (n=36), por lo que se trata de un censo de la
población objeto de estudio. los estudiantes participantes estaban matriculados en el curso de emprendimiento
y participaron de manera voluntaria en el concurso internacional de emprendimiento “School of thought
entrepreneurial Competition” organizado por el Consejo de Acreditación para escuelas y programas de
negocios (ACBSp) en junio de 2025 en las vegas, estados unidos.

el concurso estuvo dirigido a estudiantes de instituciones miembros de ACBSp, que se enfocan en el
desarrollo y presentación de ideas innovadoras de emprendimiento en formato de pitch.  la presentación de
ideas se estructuró como una actividad central de aprendizaje experiencial, en la que los estudiantes elaboraron
y grabaron un pitch, lo que les exigió integrar conocimientos teóricos y competencias blandas en un producto
comunicativo concreto. 

el propósito del concurso de emprendimiento con presentación de pitches organizado por ACBSp fue
brindar a los estudiantes una experiencia y demostrar habilidades de presentación, así como la oportunidad de
obtener apoyo para sus visiones emprendedoras.

el proceso comenzó con la presentación de propuestas a nivel regional, donde los equipos compiten por
ser seleccionados como ganadores regionales. los estudiantes participantes solamente llegaron hasta la fase de
competencia regional. los finalistas regionales compiten luego en una ronda final presencial durante la
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conferencia anual de ACBSp, que suele realizarse en ciudades internacionales, en este caso las vegas. en esta
etapa, los equipos presentan sus ideas ante jueces expertos y la audiencia, obteniendo retroalimentación y la
posibilidad de acceder a mentorías y apoyo para la implementación de sus proyectos.

la participación de los estudiantes universitarios consistió en presentar un pitch grabado que se ajustó
estrictamente a nueve puntos clave como directriz del Concurso de emprendimiento: 1. el Gancho, 2. el
problema/oportunidad, 3. la Solución, 4. el tamaño del mercado, 5. la ventaja Competitiva, 6. el modelo
de negocio, 7. el equipo, 8. la promesa/proyecciones financieras y 9. la petición. para la competición, la
evaluación del concurso utilizó una escala de likert, con respuestas que iban de 1 (totalmente en desacuerdo)
a 5 (totalmente de acuerdo) para cada ítem del pitch.

la universidad de Cuenca se convirtió en miembro de ACBSp desde el 20 de abril de 2022, obteniendo
la acreditación internacional para sus carreras de Administración de empresas, economía, Contabilidad y
Auditoría, Administración de empresas modalidad dual y mercadotecnia, la cual tiene una validez de 10 años,
hasta abril de 2032. la finalidad de esta acreditación es garantizar el cumplimiento de altos estándares
internacionales de calidad en la enseñanza-aprendizaje, promover la mejora continua, facilitar la participación
en alianzas y convenios internacionales, y brindar a estudiantes y docentes mayores oportunidades de
desarrollo académico y profesional.

los estudiantes de Administración de empresas en modalidad dual cursaban la asignatura de
emprendimiento en quinto nivel (n = 14), mientras que los estudiantes del programa presencial la cursaban
en noveno nivel (n = 22). la oferta académica de esta asignatura en dichos niveles responde a las mallas
curriculares vigentes de la universidad. 

la modalidad dual constituye una oferta académica pionera y la única de este tipo en la universidad de
Cuenca, siendo además la única universidad pública del país que la ofrece desde hace aproximadamente veinte
años. esta modalidad se basa en la formación en dos entornos de aprendizaje: el aula y el espacio laboral real.
en este modelo, el estudiantado alterna periodos de tres meses de formación teórica con tres meses de práctica
preprofesional en cada semestre, iniciando la dualidad desde el segundo hasta el octavo ciclo. por su parte, la
modalidad presencial se caracteriza por el desarrollo del proceso formativo principalmente en el aula, a través
de clases durante ocho semestres que se complementan con actividades prácticas y evaluaciones periódicas.

3.3. instrumento y variables  
la encuesta fue aplicada por los docentes responsables de la asignatura de emprendimiento, quienes

también coordinaron la participación de los estudiantes en el concurso, utilizando un cuestionario en línea al
finalizar la actividad de presentación de pitches. la participación fue voluntaria y las respuestas se recogieron
de forma anónima, una vez concluida la participación en el concurso.

el cuestionario midió el grado en que los estudiantes percibieron haber desarrollado competencias
emprendedoras, técnicas, conceptuales y actitudinales a partir de su participación en el concurso. Cada ítem
se respondió en una escala de likert de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo).

para las competencias emprendedoras se incluyeron ítems como: a) “la participación en concursos de
emprendimiento me motiva a desarrollar nuevas ideas de negocio.”; b) “los concursos de emprendimiento
pueden ayudarme a generar ideas de negocio”; y c) “la participación en el concurso de pitch fortaleció mi
capacidad para implementar ideas de negocio”.

en cuanto a las competencias técnicas, se utilizaron afirmaciones tales como: a) “la participación en el
concurso de pitch fortaleció mi capacidad para diseñar y aplicar estrategias de marketing para mi idea de
negocio”; b) “la preparación del pitch fortaleció mi capacidad para planificar y organizar”; y c) “el concurso
de pitch me permitió conocer oportunidades de acceso a financiamiento, vinculación con mentores e

Astudillo, S., & orellana-osorio, i. (2026). desarrollo de competencias mediante concursos de emprendimiento en estudiantes universitarios. Company Games
& Business Simulation Academic Journal, 6(1), 7-18. https://doi.org/10.54988/cg.2026.1.1807

www.businesssimulationjournal.com



13

C
G

&
BS

A
J,

 6
(1

), 
20

26

identificación de potenciales socios comerciales”.

respecto de las competencias conceptuales, se incorporaron ítems como: a) “Considero que los concursos
de emprendimiento constituyen una alternativa efectiva de aprendizaje experiencial”; b) “Considero que los
concursos de emprendimiento pueden brindarme reconocimiento y credibilidad en mi carrera profesional”; y
c) “Considero que los concursos de emprendimiento me ofrecen la oportunidad de aplicar los conocimientos
adquiridos en mi formación académica”.

finalmente, las competencias actitudinales se midieron mediante afirmaciones como: a) “la participación
en el concurso de pitch fortaleció mi capacidad para asumir el liderazgo dentro de un equipo de trabajo”; b)
“el pitch fortaleció mi confianza para comunicar ideas de negocio en público”; c) “la experiencia de realizar
el pitch incrementó mi confianza para defender mis ideas de negocio ante otras personas”; d) “el concurso
potenció mi capacidad para trabajar en equipo”; y e) “el concurso estimuló mi creatividad para generar
soluciones innovadoras a problemas del mercado”.

3.4. método
para la investigación, en primer lugar, se calcularon estadísticos descriptivos (medias, medianas y

desviaciones estándar) para cada ítem de cada dimensión de competencias. posteriormente, se comprobó la
consistencia interna del instrumento mediante el alfa de Cronbach (α = 0,928), lo que evidenció una alta
fiabilidad del cuestionario. dado que los datos no siguieron una distribución normal, se utilizó la prueba no
paramétrica u de mann–Whitney para comparar las puntuaciones entre los estudiantes de la modalidad dual
y los de la modalidad presencial en cada dimensión de competencias. los resultados se consideraron
estadísticamente significativos para el valor de p inferiores a 0,05. la recolección de datos se realizó a través
de una encuesta y os datos se analizaron el paquete estadístico SpSS.

4. resultados

la tabla 1 indica que la población estudiada está compuesta por 36 estudiantes universitarios. el grupo de
modalidad presencial estuvo conformado por 22 estudiantes y el grupo de modalidad dual por 14 estudiantes.
el 58,3% de estudiantes son mujeres y un 41,7% de estudiantes son hombres. Además, el 61,10% de los
estudiantes de ambas modalidades tiene entre 20 y 22 años de edad. 
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la tabla 2 presenta las competencias que los estudiantes universitarios de Administración de empresas (n
= 36) desarrollan a través de su participación en concursos de emprendimiento, las cuales abarcan
competencias emprendedoras, técnicas, conceptuales y actitudinales.

dentro de las competencias emprendedoras, los estudiantes indicaron que el concurso fortaleció
principalmente la implementación de la idea de negocio, con una media de 4,17. en contraste, la motivación
y la generación de la idea de negocio obtuvieron puntuaciones más bajas, con 3,83 y 3,86 respectivamente.

en cuanto a las competencias técnicas, la planificación y organización alcanzó un promedio de 4,25,
mientras que la competencia de financiamiento obtuvo un promedio 3,94. dentro de las competencias
conceptuales, el aprendizaje experiencial registró la puntuación más alta, con 4,31, seguido de la aplicación
del conocimiento con un promedio de 4,25 y el reconocimiento por participar en el concurso, con una media
de 4,08.

entre las competencias actitudinales principales desarrolladas por los participantes, el trabajo en equipo
destacó con una puntuación media de 4,42, seguido por la creatividad y la comunicación, que obtuvieron 4,28
en promedio y la autoconfianza y el liderazgo con una media de 4,17 y 4,08 respectivamente.

la tabla 3 manifiesta que la prueba u de mann–Whitney no evidenció diferencias significativas entre la
modalidad presencial y la modalidad dual en ninguna de las dimensiones de competencias evaluadas (p >
0,05). este resultado sugiere que ambos grupos perciben niveles similares en el desarrollo de competencias a
partir de la participación en el concurso.

los estudiantes de la modalidad dual obtuvieron la puntuación más alta en la competencia de aprendizaje
experiencial, con una calificación de 4,50, mientras que la modalidad presencial alcanzó la mayor puntuación
en adquirir la competencia de planificación y organización con una media de 4,22.
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la prueba u de mann–Whitney no evidenció diferencias estadísticamente significativas en ninguna de las
competencias actitudinales analizadas (liderazgo, comunicación, autoconfianza, trabajo en equipo y
creatividad) entre los estudiantes de la modalidad dual y los estudiantes de la modalidad presencial (p > 0,05). 

en términos descriptivos, los estudiantes de la modalidad dual presentaron puntuaciones promedio
ligeramente superiores en todas las competencias, destacando especialmente el trabajo en equipo, con una
media de 4,57 frente a 4,31 en la modalidad presencial, aunque estas diferencias no alcanzaron significación
estadística. estos resultados sugieren que la participación en el concurso de emprendimiento se asocia a niveles
similares de desarrollo de competencias actitudinales en ambas modalidades de estudio.

5. Conclusiones
el objetivo de esta investigación fue analizar si los estudiantes del programa de Administración de empresas

de la universidad de Cuenca (ecuador), en modalidades dual y presencial, desarrollan competencias
emprendedoras, técnicas, conceptuales y actitudinales mediante su participación en un concurso de pitches
empresariales de la ACBSp, y si existen diferencias significativas entre ambas modalidades.

los resultados revelan que la participación de los estudiantes de administración de empresas en el concurso
favoreció el desarrollo de competencias clave como el trabajo en equipo, la creatividad, la comunicación.
Además, esta experiencia fortaleció el aprendizaje experiencial, lo que podría incentivar su intención
emprendedora y la puesta en marcha de iniciativas propias. el concurso también promovió, en mayor medida,
habilidades técnicas como la planificación y la organización, y motivó a los participantes a implementar sus
ideas de negocio, aspectos que resultan fundamentales para fomentar la creación de empresas.

los resultados también muestran que no existen diferencias significativas entre las dos modalidades de
estudio del programa de Administración de empresas, lo que sugiere que ambas modalidades favorecen un
desarrollo similar de competencias en los estudiantes, más allá de las particularidades propias de cada formato
formativo. Se recomienda considerar que tanto la formación dual como la presencial resultan igualmente
efectivas para promover el espíritu emprendedor, y que ambas incorporen actividades extracurriculares que
fortalezcan el compromiso y la motivación al emprendimiento en el entorno universitario.

los resultados resaltan implicancias prácticas relacionadas a la importancia de integrar las competencias de
emprendimiento en el currículo educativo. los concursos de emprendimiento no solo fomentan habilidades
blandas y el espíritu emprendedor, sino que también preparan a los estudiantes para afrontar las necesidades
de un entorno real laboral. estas actividades permiten potenciar capacidades, ampliar sus redes, obtener
reconocimiento y fomentar el desarrollo personal mientras persiguen e implementan ideas emprendedoras.

una limitación del estudio es que los dos grupos de estudiantes objeto de estudio pertenecen a niveles
académicos distintos (quinto y noveno nivel), lo que se asocia a diferencias potenciales de edad, experiencia
universitaria y exposición previa a contenidos de emprendimiento. estas variables no fueron controladas en el
análisis, por lo que no es posible descartar su influencia en las competencias percibidas; sin embargo,
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constituye una nueva línea de investigación para estudios futuros.

una posible línea de investigación futura consiste en realizar estudios longitudinales que evalúen las
competencias antes y después de la participación en una competición. debido al diseño descriptivo y
transversal de este estudio, los resultados se limitaron a reflejar percepciones sobre el fortalecimiento de
competencias asociadas a la participación en el concurso.

financiación
esta investigación no recibió financiación externa.
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reSumen. el presente estudio analiza cómo el simulador empresarial Corbatul contribuye al fortalecimiento de competencias
gerenciales en estudiantes universitarios. Se emplea un enfoque de métodos mixtos que permite contrastar resultados cuantitativos y
percepciones cualitativas.
la investigación incluyó datos de 16 participantes analizados mediante correlaciones de Spearman, así como 14 comentarios de los
estudiantes, examinados mediante análisis temático. Se evidencian asociaciones significativas entre la toma de decisiones y las
competencias de estrategias (p = 0.852, p<.001) producción (p = 0.757, p<.001) y finanzas (p = 0.647, p=.007). desde una
perspectiva cualitativa, el 86% de los estudiantes reportaron haber adquirido aprendizajes y habilidades técnicas y el 93% de los
participantes valoró positivamente la experiencia pedagógica.
la evidencia recopilada muestra resultados positivos que sugieren que el simulador Corbatul promueve eficazmente el desarrollo de
habilidades asociadas a la toma de decisiones y al pensamiento sistémico entre los estudiantes. Sin embargo, se identificaron áreas para
mejorar el rendimiento vinculadas con la integración de la dimensión “Comercial” y las habilidades blandas dentro del proceso formativo.

ABStrACt. this research explores how the Corbatul business simulator contributes to the development of managerial
competencies in university students. A mixed methods approach was used to compare quantitative findings with qualitative insights.
Quantitative data were collected from 16 participants and analyzed through Spearman correlations, while 14 student comments were
examined using thematic analysis.
the results revealed significant correlations between “decision-making“ and the dimensions of “Strategy ” (ρ = 0.852, p < .001),
“production” (ρ = 0.757, p < .001) and “finance” (ρ = 0.647 p < .007). Qualitative findings indicated that 86% of students reported
technical learning, mainly related to data-driven decision-making (50%), and 93% expressed a positive pedagogical evaluation of the
simulator.
overall, the evidence indicates that the Corbatul simulator supports analytical skill development and strengthens systems thinking.
However, areas for improvement were identified, such as “Sales” dimension and soft skills within the learning process.

pAlABrAS ClAve: Aprendizaje experiencial, Simuladores empresariales, Competencias
gerenciales, Competencias blandas, métodos mixtos.

KeyWordS: experiential learning, Business simulators, managerial competencies, Soft skills,
mixed methods. 
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1. introducción: problemática y justificación del objeto de estudio
los programas académicos universitarios orientados a los negocios y finanzas enfrentan un desafío

frecuente: lograr que los estudiantes puedan vincular los conocimientos teóricos con las aplicaciones prácticas
de la gestión empresarial. esta brecha entre el aula y la realidad empresarial ha impulsado la búsqueda del
desarrollo de estrategias pedagógicas que promuevan un aprendizaje significativo y relevante, poniendo a los
estudiantes en contextos reales o simulados que fomenten el desarrollo de habilidades gerenciales.

en este contexto, los simuladores empresariales se han convertido en una herramienta educativa
innovadora que promueve el aprendizaje activo, el pensamiento crítico y la toma de decisiones de manera más
integral en entornos de creciente complejidad (Garizueta, muñoz, otero y González, 2018).

en méxico en particular, la introducción de tecnologías interactivas en instituciones de educación superior
se ha convertido en una prioridad dentro de las estrategias de innovación educativa. estas tecnologías no solo
apoyan a la enseñanza, sino que también fortalecen la conexión entre la formación académica y el desarrollo
profesional. Analizar el impacto del uso de simuladores empresariales, por tanto, permite fundamentar su
inclusión curricular con base en evidencia empírica y resultados medibles (valdés, tapia, 2013).

esta investigación analiza el impacto del simulador empresarial “Corbatul, desarrollado por Company
Game y utilizado en programas de educación superior, en el desarrollo de competencias técnicas y habilidades
blandas que habiliten a los estudiantes en su desempeño profesional al tiempo que descubren el mundo real
mediante el juego. en este artículo, el nombre se emplea tal y como aparece en la plataforma del simulador.

2. revisión de literatura

2.1. los simuladores como herramienta pedagógica integral
el empleo de simuladores en el proceso de enseñanza y aprendizaje representa un enfoque valioso en el

ámbito educativo, ya que permite la visualización de escenarios empresariales complejos a los estudiantes,
donde ellos pueden experimentar la gestión de recursos, el desarrollo de estrategias y la evaluación de
resultados.

en estos entornos virtuales coexisten diferentes dimensiones organizacionales —como la producción, las
finanzas, el marketing y la planificación estratégica—, lo que permite al participante ver cómo las decisiones en
un área repercuten sobre las demás (pejić-Bach et al., 2020). Gracias a esta característica de integralidad, los
simuladores pueden fomentar la motivación, el compromiso y la autonomía de los participantes, a la vez que
facilitan la integración y aplicación de aprendizajes en cursos vinculados a la gestión empresarial.

una de las ventajas de integrar el uso de simuladores en el proceso de enseñanza-aprendizaje radica en su
capacidad para desarrollar la toma de decisiones bajo condiciones de incertidumbre y presión, aspectos clave
para la gestión empresarial. de este modo, los estudiantes aprenden a gestionar recursos limitados y a adaptarse
a escenarios en constantes cambios, fortaleciendo así sus habilidades analíticas y estratégicas (mancilla,
Hernández, tovar y Castro, 2021).

investigaciones recientes indican un uso creciente de simuladores en la educación superior, en particular
en las disciplinas relacionadas con la administración y negocios. estos estudios evidencian mejoras en las
competencias específicas y confirman la pertinencia de continuar explorando los mecanismos mediante los
cuales los simuladores potencian el aprendizaje (vélez y Alonso, 2025).

los simuladores orientados a la toma de decisiones, en particular, enfatizan la capacidad de los estudiantes
para analizar escenarios multifactoriales, anticipar consecuencias y adaptar sus estrategias en función de los
resultados obtenidos. estas competencias, desarrolladas tanto en licenciatura como en posgrado, demuestran
que la simulación constituye una estrategia válida y eficaz para el aprendizaje profundo en la gestión
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empresarial (vélez y Alonso, 2025; Huang, Silitonga, murti y Wu, 2023).

2.2. Competencias profesionales desarrolladas mediante simuladores
diversos estudios destacan que los simuladores empresariales contribuyen al fortalecimiento de

competencias funcionales clave, como la gestión financiera, la planificación estratégica, la dirección de
operaciones y la gestión comercial (faisal et al., 2022).

estos avances se deben a que los simuladores permiten manipular variables de diferentes áreas
organizacionales, revelando así el impacto de las decisiones sobre el rendimiento general de la empresa. en
consecuencia, promueven una visión sistémica de la gestión y fomentan la capacidad de análisis integral. de
igual forma, la investigación actual subraya la necesidad de evaluar las experiencias de simulación tanto
formativa como sumativa, e incorporar estándares de calidad que aseguren la validez pedagógica del uso de
estas herramientas (mesa vazquez et al., 2023).

2.3. fundamentos teóricos: el aprendizaje experiencial
el aprendizaje experiencial constituye el pilar pedagógico que sustenta el uso de simuladores empresariales.

de acuerdo con el modelo de Kolb (1984), el aprendizaje efectivo se produce mediante un ciclo continuo que
incluye experiencia concreta, observación reflexiva, conceptualización abstracta y experimentación activa.

los simuladores permiten a los estudiantes participar en múltiples fases de toma de decisiones, reflexionar
sobre los resultados obtenidos y aplicar los nuevos enfoques en iteraciones posteriores. este proceso iterativo
refuerza la comprensión teórica y la aplicación de estos conocimientos a situaciones reales.

investigaciones recientes confirman que el aprendizaje experiencial es relevante en la educación superior,
especialmente en programas de negocios, y se correlaciona con un mejor desempeño en contextos
organizacionales complejos (Kolb y Kolb, 2022).

2.4. dimensiones motivacionales y experienciales del aprendizaje
Además de los resultados cognitivos, los simuladores empresariales tienen un impacto positivo en la

motivación y la calidad de las experiencias de aprendizaje. la participación y el sentido de desafío que generan
estos entornos promueven la autorregulación, la persistencia y la satisfacción con el proceso de aprendizaje, lo
que genera un efecto emocional y aumenta el interés y participación proactiva (Buil, Catalan y martínez,
2019).

en años recientes, la investigación sobre simuladores empresariales ha hecho un énfasis en la importancia
de evaluar la transferencia de competencias al contexto profesional real y no solo los resultados de aprendizaje
inmediatos. en este sentido, Chernikova et al. (2020) señalan que las simulaciones educativas de alta fidelidad
permiten que los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas de orden superior, siempre y cuando estén
acompañadas de la retroalimentación estructurada y la reflexión guiada. estos autores destacan que el valor
pedagógico de la simulación no reside únicamente en la participación, sino en la capacidad del estudiante para
interpretar los resultados obtenidos, identificar errores y replantear estrategias en sus métodos de aprendizaje.
Asimismo, se argumenta que los simuladores empresariales favorecen la integración del conocimiento
declarativo, procedimental, y condicional, lo cual es fundamental para poder tomar decisiones en entornos
organizacionales complejos. desde esta perspectiva, la simulación se convierte en un puente entre el
aprendizaje académico y la práctica profesional, ya que ofrece escenarios que replican la presión temporal y la
interdependencia de variables propias de la realidad empresarial. es por ello que la evaluación del impacto del
simulador Corbatul permite comprender no solo qué aprenden los estudiantes, sino también cómo transfieren
y aplican sus conocimientos a contextos reales de gestión. 

factores como la retroalimentación inmediata, la claridad en la visualización de resultados y la creciente
dificultad de las tareas y problemas contribuyen a incrementar la motivación intrínseca y el compromiso
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estudiantil (Buil, Catalan y martínez, 2019; Wątróbski et al., 2019).

de igual manera, el diseño de la interfaz y la experiencia de usuario son elementos cruciales para el
aprovechamiento pedagógico de los simuladores, pues al proporcionar una interfaz intuitiva y un entorno
inmersivo se puede permitir una interacción significativa con el contenido.

3. metodología
esta investigación utilizó un enfoque mixto de tipo convergente paralelo, integrando elementos

cuantitativos y cualitativos para obtener una mejor comprensión del fenómeno investigado. este diseño permitió
analizar simultáneamente las evidencias numéricas y narrativas (triangulación), fortaleciendo la validez interna
y la consistencia de las conclusiones (Creswell y Creswell, 2018).

el diseño de la investigación se considera no experimental, explicativa, transversal y descriptiva, con
recolección de datos en campo. la combinación de métodos se justifica por la necesidad de identificar tanto
los efectos observables en las competencias empresariales como las percepciones subjetivas de los participantes
sobre su experiencia con el simulador Corbatul.

la literatura especializada recomienda abordar el estudio de los simuladores empresariales mediante un
enfoque mixto, combinando datos cuantitativos y cualitativos para lograr obtener una comprensión integral de
su impacto. los datos cuantitativos, como los indicadores de desempeño, permiten medir los avances en las
competencias de los estudiantes, mientras que los datos cualitativos, como las percepciones y reflexiones de
los participantes, ofrecen información sobre los procesos de aprendizaje subyacentes (Creswell y Creswell,
2018).

el análisis de los comentarios abiertos se realizó mediante la metodología de Análisis temático reflexivo
siguiendo la recomendación de Byrne (2021), quien presenta un ejemplo ilustrativo de la aplicación de análisis
temático reflexivo propuesto por Braun y Clarke, 2008.

3.1. población y muestra
la población objetivo estuvo conformada por estudiantes de una universidad privada, específicamente

aquellos inscritos en el programa de Contaduría pública y que participaron en el reto internacional Company
Game, utilizando el simulador Corbatul.

la muestra utilizada fue no probabilística por conveniencia, integrada por 16 estudiantes que completaron
el instrumento de medición entre el 12 y el 30 de septiembre de 2025. Aunque el tamaño muestral fue
reducido —lo cual representa una limitación del estudio—, la triangulación metodológica entre datos
cuantitativos y cualitativos permite reforzar la credibilidad de los hallazgos.

3.2. instrumento de medición
el simulador Corbatul es una plataforma de simulación empresarial interactiva diseñada para entornos de

educación superior, desarrollada por Company Game y empleada en el marco del reto internacional Company
Game. Su propósito central es recrear el entorno competitivo de una empresa textil masculina con margen
reducido y presión de mercado, en la que los participantes asumen el rol de directivos y deben tomar decisiones
estratégicas periódicas en áreas funcionales como control de costes, presupuestación y financiación,
producción, marketing y estrategia. Cada equipo compite simultáneamente contra otros grupos, lo que
introduce un elemento de incertidumbre y presión propia del entorno empresarial real. los objetivos
pedagógicos del simulador incluyen: (1) desarrollar la capacidad de toma de decisiones fundamentada en el
análisis de datos; (2) fomentar el pensamiento sistémico mediante la comprensión de las interdependencias
entre áreas organizacionales; (3) promover la integración de conocimientos teóricos y su aplicación práctica en
situaciones de gestión complejas; y (4) fortalecer habilidades de trabajo colaborativo y liderazgo en contextos
de alta exigencia (Corbatul, s.f.). A través de ciclos iterativos de decisión y retroalimentación, el simulador
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permite a los estudiantes aprender de las consecuencias de sus elecciones, lo que lo convierte en un recurso
congruente con los principios del aprendizaje experiencial propuestos (Kolb, 1984). 

Se diseñó un instrumento ad hoc compuesto por 16 ítems, distribuidos en cinco dimensiones fundamentales
de competencias empresariales, evaluadas mediante una escala likert de cinco puntos, donde 1 representaba
el nivel más bajo de dominio autopercibido y 5 el más alto.

las dimensiones fueron las siguientes:

1. toma de decisiones: evalúa la capacidad de analizar información y seleccionar cursos de acción
adecuados.
2. Comercialización y ventas: mide la competencia para diseñar estrategias de mercado y gestión
comercial.
3. producción y tecnología: examina las habilidades relacionadas con la gestión operativa y tecnológica.
4. estrategias: evalúa la capacidad para formular y ejecutar planes estratégicos organizacionales.
5. Gestión contable y financiera: Analiza la competencia para administrar recursos financieros y elaborar
análisis presupuestarios.

Además, el cuestionario incluyó una pregunta abierta final, destinada a recoger las percepciones cualitativas
de los estudiantes sobre su experiencia de aprendizaje con el simulador, permitiendo captar aspectos
emocionales, pedagógicos y reflexivos.

3.3. procedimiento de análisis cuantitativo
el análisis estadístico se llevó a cabo mediante el software JAmovi 2.6.17. en primer lugar, se realizó un

análisis descriptivo para caracterizar las cinco dimensiones de competencias, calculando medidas de tendencia
central (media, mediana) y dispersión (desviación típica, varianza).

posteriormente, se aplicó la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para determinar la distribución de los
datos. dado que las dimensiones de finanzas, estrategias y ventas presentaron valores p < .05 —indicando
distribuciones no normales—, se utilizó la prueba no paramétrica de correlación de Spearman (ρ) para
examinar las relaciones entre la toma de decisiones y las demás variables.

la magnitud de las correlaciones fue interpretada conforme a los criterios de Cohen (1988): efecto
pequeño: ρ = 0.10–0.29; efecto mediano: ρ = 0.30–0.49; efecto grande: ρ ≥ 0.50.

también se calculó el coeficiente de determinación (ρ²), con el fin de estimar la proporción de varianza
compartida entre variables.

3.4. procedimiento de análisis cualitativo
las respuestas abiertas se analizaron mediante la técnica de Análisis de Contenido temático propuesta por

Braun y Clarke (2008), siguiendo seis etapas sistemáticas:

1. familiarización con los datos: lectura repetida de los comentarios para identificar patrones iniciales.
2. Codificación abierta: identificación inductiva de temas emergentes sin categorías predefinidas.
3. desarrollo del libro de códigos: se establecieron cinco categorías principales —Aprendizajes técnicos,
Competencias Blandas, valor pedagógico, Aspectos emocionales y limitaciones—, subdivididas en 21
subcategorías específicas.
4. Codificación sistemática: cada comentario fue etiquetado según la presencia de las subcategorías
identificadas.
5. Cálculo de frecuencias: se contabilizó el número de comentarios asociados a cada subcategoría y se
calcularon porcentajes sobre la base de n = 14 comentarios válidos.
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6. Análisis complementario: se efectuó un conteo de palabras clave, análisis de coocurrencias y
clasificación de los niveles cognitivos del aprendizaje con base en la taxonomía de Bloom (1956).

este procedimiento permitió garantizar la transparencia analítica y la fiabilidad interpretativa, al mismo
tiempo que facilitó la triangulación de los resultados con los hallazgos cuantitativos.

3.5. rigor metodológico
la validez del estudio se reforzó a través de la triangulación de métodos y fuentes de datos, lo que permitió

comparar las tendencias observadas entre la evidencia numérica y las percepciones cualitativas. Además, se
aplicaron criterios de reflexividad investigativa, asegurando que las interpretaciones derivadas del análisis
temático mantuvieran coherencia con los datos originales.

Al utilizar este enfoque del diseño mixto se pudieron contrastar los resultados estadísticos con las
experiencias expresadas por los estudiantes, lo que favoreció una comprensión más amplia del impacto del
simulador Corbatul en el desarrollo de competencias empresariales.

4. resultados

4.1. estadística descriptiva
en la tabla 1 se presentan los resultados descriptivos para cada dimensión. los valores de la media (m)

reflejan el promedio de las puntuaciones de autopercepción de los estudiantes en una escala likert del 1 al 5,
donde las puntuaciones más altas indican mayor dominio percibido de la competencia. la desviación estándar
(de) indica la dispersión de las respuestas alrededor de la media: valores bajos señalan que los participantes
coincidieron en su autovaloración, mientras que valores altos reflejan mayor heterogeneidad en las
percepciones. la prueba de Shapiro-Wilk (con su valor p asociado) evalúa si los datos se distribuyen de forma
normal cuando p < .05, la distribución se desvía significativamente de la normalidad, lo que justifica el uso de
pruebas estadísticas no paramétricas en análisis posteriores. 

los datos indican que la media más alta correspondió a la toma de decisiones (m = 4.55; de = 0.369),
lo que indica que los estudiantes percibieron esta competencia como la más desarrollada tras la experiencia del
simulador, mostrando homogeneidad en sus respuestas. la segunda competencia mejor valorada fue la
comercialización y ventas (m = 4.53; de = 0.471) también con puntuaciones elevadas y poca dispersión.  

las competencias de gestión contable y financiera y producción y tecnología obtuvieron puntuaciones
similares (m = 4.44 en ambos casos), aunque con distinta dispersión. en particular, la dimensión de
producción presentó una desviación típica ligeramente mayor (de = 0.533), lo que indica percepciones más
diversas entre los estudiantes.

en contraste, la dimensión de estrategias obtuvo un promedio ligeramente menor (m = 4.27; de = 0.637),
lo que sugiere que la percepción del desarrollo estratégico fue más variable y posiblemente menos consolidada
a través del simulador.
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la prueba de Shapiro-Wilk confirmó que las dimensiones de finanzas, estrategias y ventas no tienen una
distribución normal (p < .05), motivo por el cual se aplicaron pruebas no paramétricas en los análisis de
correlación.

4.2. Análisis de correlación (Spearman)
para evaluar la relación entre la toma de decisiones y las demás dimensiones, se utilizó el coeficiente de

correlación de Spearman (ρ), una prueba no paramétrica que mide la intensidad y dirección de la asociación
entre dos variables ordinales. el valor de ρ oscila entre -1 y +1: valores cercanos a +1 indican una asociación
positiva fuerte (a medida que una variable aumenta, la otra también tiende a aumentar), mientras que valores
cercanos a 0 sugieren ausencia de relación lineal. el valor p asociado al coeficiente indica la probabilidad de
obtener ese resultado por azar; cuando p < .05, la correlación se considera estadísticamente significativa, es
decir, poco probable de ser producto del azar y, por tanto, generalizable a la población de referencia.
Adicionalmente, se calculó el coeficiente de determinación (ρ²), que estima el porcentaje de varianza que
comparten las dos variables comparadas.

el análisis de correlaciones no paramétricas entre la toma de decisiones y las demás dimensiones se
presenta en la tabla 2. los resultados muestran correlaciones positivas y estadísticamente significativas entre
la toma de decisiones y tres áreas funcionales: estrategias (ρ = 0.852, p < .001), producción (ρ = 0.757, p
< .001) y finanzas (ρ = 0.647, p = .007). Según los criterios de Cohen (1988), todas estas dimensiones
corresponden a tamaños de efecto grandes, con varianzas compartidas de 73%, 57% y 42% respectivamente.

en contraste, la relación entre toma de decisiones y ventas no resultó estadísticamente significativa (ρ =
0.305, p = .251), aunque su tamaño de efecto se consideró mediano. esto significa que con el tamaño de
muestra disponible no es posible descartar que la asociación observada sea producto del azar. es decir, que el
desarrollo de habilidades de toma de decisiones que se reporta en el simulador no se tradujo de una manera
clara en una mayor percepción de competencia comercial. este resultado podría deberse a que la dimensión
de ventas y Comercialización involucra procesos específicos como negociación, gestión de clientes y estrategias
de mercado, que el simulador Corbatul no cubre con el mismo nivel de profundidad que las áreas estrategia,
producción y finanzas. dado que el tamaño muestral es reducido (n =16), este hallazgo debe interpretarse con
cautela y replicarse con muestras más amplias antes de extraer conclusiones definitivas.

en conjunto, los resultados de la correlación de Spearman refuerzan la hipótesis de que el simulador
Corbatul integra de manera funcional las competencias de toma de decisiones con el pensamiento estratégico,
la gestión de la producción y la gestión financiera. las varianzas compartidas entre la toma de decisiones y estas
tres dimensiones – 73%, 57% y 42%, respectivamente – indican que una parte sustantiva de las diferencias
individuales puede explicarse por la variabilidad en la habilidad de toma de decisiones de los estudiantes. en
contraste, la dimensión comercial parece operar de manera más independiente dentro del contexto del
simulador, lo que apunta a la necesidad de reforzar la integración en el diseño instruccional de la actividad o
de complementarla con estrategias pedagógicas adicionales orientadas específicamente a las ventas y el
marketing. 
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4.3. Análisis cualitativo
de los 16 cuestionarios recopilados, 14 contenían comentarios válidos para el análisis cualitativo (dos

fueron excluidos por contener la respuesta “ninguno”). A partir de estos, la tabla 3 presenta el sistema de
categorías y subcategorías resultado del análisis temático, el cual dio como resultado cinco categorías
principales: (A) Aprendizajes técnicos, que abarca los conocimientos y habilidades analíticas promovidas
mediante el uso del simulador; (B) Competencias Blandas, que recoge referencias a habilidades interpersonales
y de gestión; (C) valor pedagógico, que agrupa las percepciones sobre la utilidad y efectividad del simulador
como herramienta de enseñanza; (d) Aspectos emocionales, que captura las reacciones afectivas asociadas a
la experiencia vivida y, (e) limitaciones, que engloba señalamientos críticos sobre las restricciones o
diferencias del simulador con respecto a la realidad empresarial.  A su vez, cada categoría se descompone en
subcategorías específicas que permiten una descripción más granular sobre los temas emergentes. la columna
n indica la cantidad de comentarios (sobre un total de 14 comentarios válidos) en los que se identificó cada
subcategoría, mientras que el porcentaje (%) expresa esa frecuencia relativa. dado que un mismo comentario
puede abordar múltiples categorías simultáneamente, los porcentajes no son mutuamente excluyentes y su
suma puede exceder el 100%.
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los resultados de la tabla 3 muestran que el 85.7% de los participantes reportó haber identificado
aprendizajes técnicos, siendo la subcategoría ”toma de decisiones basadas en datos” la reportada con más
frecuencia (50%), seguida por ”visión integral del negocio” con un 35.7% de menciones e ”interconexión de
variables”, con un 21.4% de menciones. 

por otro lado, otra categoría interesante desde la perspectiva de los estudiantes es la valoración pedagógica,
en donde los participantes indican una alta frecuencia de mención (93%), lo que indica una aceptación muy
positiva del simulador como herramienta de aprendizaje. en este caso la mayoría de las subcategorías fueron
nombradas con un porcentaje similar, 14.3%, excepto la subcategoría ”aprendizaje experiencial” que
representa el 21.4 de las menciones. lo cual indica un grado similar de importancia autopercibida por los
estudiantes.

mientras que un 14.3% de los comentarios hizo referencia explícitamente al desarrollo de competencias
blandas como el ”trabajo en equipo” y la ”comunicación”, lo que destaca la necesidad de fortalecer y aumentar
la visibilidad de estas habilidades dentro de la experiencia de simulación.

4.4. niveles cognitivos según la taxonomía de Bloom
Con base en el análisis de las respuestas, se identificaron diferentes niveles cognitivos de aprendizaje según

los niveles cognitivos de la taxonomía de Bloom (1956) que clasifica el aprendizaje en una jerarquía de
complejidad creciente, desde la memorización (recordar) hasta la creación y evaluación de nuevas ideas
(evaluar/Crear) los cuales se muestran en la tabla 4. en la columna “Comentarios”, la notación #n refiere al
número de identificación asignado a cada respuesta abierta durante el proceso de codificación (por ejemplo,
“#1” hace referencia al comentario del participante uno, “#2” al del segundo y así sucesivamente). esta
numeración permite trazabilidad entre datos originales y la clasificación analítica. un mismo comentario puede
evidenciar más de un nivel cognitivo simultáneamente, razón por la que algunos identificadores aparecen en
más de una fila, como el caso del participante 8, sus comentarios se incluyeron tanto en el nivel 4 como en el
5. 

la mayoría de los estudiantes se encuentran en el nivel de aplicación (36%), seguido por comprensión
(21%) y análisis (14%). la presencia de un 14% en niveles avanzados (evaluar/crear) demuestra que el
simulador promueve la aplicación de conocimientos, así como también el pensamiento estratégico y reflexivo.

5. Conclusiones

5.1. Convergencia de evidencia cuantitativa y cualitativa
los resultados del estudio evidencian una convergencia consistente entre los hallazgos cuantitativos y

cualitativos, lo cual fortalece la validez interpretativa del análisis. desde la perspectiva estadística, la dimensión
toma de decisiones mostró correlaciones positivas y significativas con las áreas funcionales del simulador,
particularmente estrategia (ρ = 0.852, p < .001), producción (ρ = 0.757, p < .001) y finanzas (ρ = 0.647,
p = .007), todas ellas con tamaños de efecto considerados grandes, según los criterios de Cohen (1988).
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de manera complementaria, el análisis cualitativo reveló que el 57.1% de los estudiantes mencionó
explícitamente la palabra “decisiones” en sus comentarios, mientras que el 50% se refirió específicamente a
“decisiones basadas en datos”. esta convergencia sugiere que los estudiantes no solo perciben el proceso
decisional como un elemento central de la experiencia de aprendizaje, sino que también reconocen su
aplicación práctica dentro del entorno de simulación.

Si bien el tamaño de la muestra (n = 16) limita la generalización de los resultados, la triangulación entre
datos cuantitativos y cualitativos aporta consistencia metodológica al estudio, alineándose con los principios de
investigación mixta propuestos por Creswell y Creswell (2018).

5.2. la toma de decisiones basada en datos como competencia central
el hallazgo más relevante del estudio demuestra que el simulador Corbatul contribuye significativamente al

desarrollo de la toma de decisiones fundamentada en el análisis de información. este resultado se sustenta en
primer lugar,  por las correlaciones observadas entre la toma de decisiones y las distintas áreas funcionales del
simulador evidencian relaciones sólidas entre el análisis estratégico, la gestión operativa y el desempeño
financiero (varían entre ρ= 0.647 y ρ= 0.852). en segundo lugar, los testimonios de los participantes reflejan
una internalización consciente de la importancia del análisis de datos como base para la toma de decisiones.
finalmente, la convergencia entre ambos tipos de evidencia refuerza la consistencia del hallazgo.  

en conjunto, estos resultados sugieren que el uso del simulador promueve el desarrollo de alfabetización
de datos aplicada a la gestión empresarial, una competencia cada vez más relevante en contextos
organizacionales caracterizados por la digitalización y la toma de decisiones basada en evidencia.

por otro lado, los hallazgos del presente estudio son consistentes con la evidencia acumulada en la literatura
sobre simuladores de negocios. en particular, los tamaños de efecto observados entre la toma de decisiones y
las dimensiones de estrategia (ρ = 0.852), producción (ρ = 0.757) y finanzas (ρ = 0.647) son comparables
con los reportados por Huang et al. (2023), quienes documentaron correlaciones significativas entre el
compromiso del estudiante y el desarrollo de habilidades de orden superior en entornos de simulación
empresarial.

del mismo modo, la alta valoración pedagógica registrada (93%) coincide con los metaanálisis de
Chernikova et al. (2020), que sitúan la efectividad de las simulaciones educativas por encima de metodologías
instruccionales tradicionales cuando se combinan con retroalimentación estructurada. 

esta convergencia entre los resultados del presente estudio y la literatura internacional refuerza la validez
externa de los hallazgos y sugiere que el simulador Corbatul opera bajo los mismos mecanismos de aprendizaje
identificados en contextos educativos de mayor escala.

5.3. desarrollo del pensamiento sistémico  
otro hallazgo relevante fue la aparición de indicios de pensamiento sistémico en los participantes.

Aproximadamente un 21.4% de los comentarios cualitativos evidenció reconocimiento explícito de las
interrelaciones entre variables empresariales, particularmente entre decisiones de producción, estrategias de
marketing y resultados financieros.

este tipo de razonamiento refleja niveles cognitivos superiores asociados con el análisis y la evaluación de
la taxonomía de Bloom (1956). desde la perspectiva organizacional, el desarrollo de pensamiento sistémico
constituye un elemento clave para comprender la naturaleza interdependiente de las decisiones empresariales
(Senge, 1990).  

en este sentido, el entorno dinámico del simulador parece facilitar la comprensión de la organización como
un sistema integrado de decisiones interrelacionadas, favoreciendo formas de aprendizaje que difícilmente se
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logran mediante metodologías tradicionales centradas exclusivamente en la transmisión conceptual.  

5.4. dimensiones emocionales y desarrollo de competencias blandas
Aunque el aprendizaje técnico predominó en las percepciones de los participantes (85.7% de las

menciones), una proporción menor de comentarios (14.3%) hizo referencia a competencias socioemocionales,
tales como el trabajo en equipo, la comunicación y la toma de decisiones bajo presión.

Si bien estas dimensiones emergieron con menor frecuencia, su presencia resulta pedagógicamente
significativa. las emociones experimentadas durante procesos de simulación —particularmente aquellas
vinculadas con el error, la incertidumbre o la competencia— pueden actuar como catalizadores del aprendizaje
reflexivo dentro del marco del aprendizaje experiencial (Kolb, 1984). en consecuencia, la experiencia de
simulación no solo contribuye al desarrollo de competencias técnicas, sino también al fortalecimiento de
habilidades relacionadas con la autorregulación, la resiliencia y la interacción social.

5.5. valor pedagógico del simulador
la percepción positiva del simulador como herramienta educativa fue ampliamente compartida por los

participantes, alcanzando un 93% de valoración favorable. los estudiantes destacaron principalmente la
posibilidad de integrar teoría y práctica, experimentar con decisiones empresariales y observar sus
consecuencias en un entorno seguro de aprendizaje.  

estos resultados son consistentes con la literatura sobre simulaciones educativas, la cual señala que este
tipo de metodologías incrementa la motivación, el compromiso y el aprendizaje significativo en entornos de
educación superior (Buil, Catalan y martínez, 2019). Asimismo, el realismo percibido en la experiencia y la
retroalimentación inmediata proporcionada por el simulador Corbatul se alinean con los principios del
aprendizaje experiencial, reforzando su potencial pedagógico.

5.6. limitaciones del estudio
A pesar de los resultados positivos, el estudio presenta algunas limitaciones que deben considerarse al

interpretar los hallazgos.

en primer lugar, el tamaño reducido de la muestra limita la posibilidad de generalizar los resultados a otros
contextos educativos. en segundo lugar, el diseño transversal del estudio impide evaluar la evolución
longitudinal de las competencias desarrolladas mediante el uso del simulador. finalmente, aunque se
identificaron indicios de desarrollo de competencias blandas, estas no fueron evaluadas mediante indicadores
específicos, lo que sugiere la necesidad de incorporarlas de manera más explícita en futuras investigaciones.  

Adicionalmente, la ausencia de correlación significativa entre la toma de decisiones y la dimensión de
ventas (ρ = 0.305 p = .251) sugiere que el simulador podría reforzar de manera más limitada las
competencias comerciales, o bien que dichas habilidades requieren estrategias pedagógicas complementarias
para su desarrollo.

5.7. implicaciones pedagógicas
los resultados del estudio ofrecen orientaciones relevantes para optimizar el uso del simulador en

contextos educativos. en primer lugar, se recomienda que los facilitadores promuevan espacios estructurados
de reflexión posteriores a cada ronda de decisiones, con el fin de analizar no solo los resultados obtenidos, sino
también los procesos que condujeron a ellos. este tipo de discusión favorece el desarrollo del pensamiento
analítico y metacognitivo. 

en segundo lugar, resulta conveniente visibilizar de manera explícita las competencias blandas dentro de la
experiencia de simulación, incorporando momentos de evaluación y discusión sobre aspectos como liderazgo,
comunicación y trabajo en equipo. 
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Asimismo, la variabilidad observada en la dimensión estratégica sugiere la conveniencia de introducir
herramientas de análisis estratégico, tales como matrices fodA o análisis de escenarios, que permitan
fortalecer el proceso de toma de decisiones antes de cada ronda de simulación. 

finalmente, dada la limitada relación observada con la dimensión comercial, se recomienda complementar
el uso del simulador Corbatul con actividades pedagógicas adicionales, tales como juegos de roles de
negociación o análisis de casos de marketing, que permitan integrar de manera más explícita las decisiones
estratégicas con la lógica de ventas. 

5.8. Conclusión general
desde el punto de vista metodológico, este estudio representa una contribución relevante al campo de la

investigación sobre simuladores empresariales, donde predominan los diseños cuantitativos basados en
métricas de desempeño o en escalas de autopercepción. la adopción de un diseño mixto convergente paralelo
– que integra correlaciones de Spearman con análisis temático reflexivo (Braun y Clarke, 2008; Byrne, 2021)
– permitió no solo cuantificar las asociaciones entre competencias, sino también comprender los significados
que los estudiantes atribuyen a su propia experiencia de aprendizaje. esta doble perspectiva reveló matices que
los datos cuantitativos por sí solos no habrían podido capturar: mientras las correlaciones estadísticas confirman
el desarrollo de competencias técnicas, los testimonios cualitativos evidencian procesos de internalización,
reflexión metacognitiva y transferencia percibida que constituyen dimensiones igualmente relevantes del
aprendizaje experiencial. la triangulación de ambas fuentes de evidencia, por tanto, no solo fortalece la validez
interna del estudio, sino que ilustra el potencial del enfoque mixto como estándar metodológico para la
evaluación integral de simuladores de negocios en educación superior. 

en conjunto, los resultados del estudio sugieren que el simulador Corbatul constituye una herramienta
pedagógica eficaz para el desarrollo de competencias gerenciales en educación superior, particularmente en lo
relativo a la toma de decisiones basadas en datos, el pensamiento sistémico y la integración de conocimientos
teóricos y prácticos. 

la convergencia entre los resultados cuantitativos y cualitativos respalda la efectividad del simulador como
entorno de aprendizaje experiencial, capaz de fomentar procesos de análisis, reflexión y toma de decisiones en
contextos empresariales simulados. 

en consecuencia, el uso de simuladores de negocios representa una estrategia didáctica prometedora para
fortalecer la formación profesional en el ámbito de la gestión empresarial, especialmente cuando se integra con
actividades pedagógicas complementarias que potencien tanto las competencias técnicas como las habilidades
socioemocionales. desde una perspectiva teórica, este estudio contribuye al campo al proporcionar evidencia
empírica entre las dimensiones funcionales del simulador Corbatul y las fases del ciclo de aprendizaje
experiencial propuesto por Kolb (1984): la toma iterativa de decisiones activa la experiencia concreta; la
retroalimentación inmediata favorece la observación reflexiva; el análisis de los resultados promueve la
conceptualización abstracta; y la aplicación de nuevas estrategias en rondas sucesivas consolida la
experimentación activa. esta alineación entre el diseño instruccional del simulador y el modelo teórico
subyacente refuerza su pertinencia pedagógica y ofrece un marco interpretativo replicable para evaluar otros
simuladores empresariales en contextos de educación superior.

5.9. líneas de investigación futura
los resultados de este estudio abren líneas de investigación que merecen atención en futuros trabajos. en

primer lugar, resulta interesante replicar el estudio con muestras de mayor tamaño y en distintas instituciones
de educación superior, con el fin de determinar si las correlaciones observadas entre la toma de decisiones y
las competencias funcionales se mantienen estables en contextos académicos y culturales diferentes. en
segundo lugar, un diseño longitudinal permitiría evaluar la evolución de las competencias gerenciales a lo largo
de sucesivas implementaciones del simulador, así como la persistencia de los aprendizajes adquiridos en el
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mediano y largo plazo. en tercer lugar, sería valioso investigar si la incorporación de sesiones estructuradas de
debriefing --previas y posteriores a cada ronda de decisiones-- incrementa el desarrollo de competencias
blandas. finalmente, futuras investigaciones podrían explorar el diseño de instrumentos especializados para
medir la transferencia de competencias al entorno laboral real.
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reSumen. el estudio examinó el nivel de competencias digitales y uso de inteligencia artificial (iA)
en estudiantes de Administración de la universidad virtual CnCi. Se desarrolló bajo enfoque
cuantitativo-descriptivo con diseño no experimental, con 392 estudiantes de los últimos cuatro
tetramestres. Se aplicó un cuestionario de 20 ítems con escala likert, basado en digComp 2.2 y
literatura sobre ética e iA. los resultados evidencian mayor consolidación en competencias digitales
operativas, con 69.6% de estudiantes en niveles autónomo o superior. el uso y comprensión de iA
en relación con la gestión administrativa alcanzó 52.0 %; la simulación empresarial con iA registró
42.3 %, como principal brecha formativa; y la conciencia ética obtuvo 56.6 %. Se concluye que los
estudiantes poseen una base digital funcional, pero requieren fortalecer la aplicación estratégica,
experiencial y ética de la iA en su formación administrativa.

ABStrACt. the study examined the level of digital skills and use of artificial intelligence (Ai) in
Business Administration students at universidad virtual CnCi. it was conducted using a quantitative
and descriptive approach, a non-experimental design, with 392 students from the last four
semesters. A 20-item likert-scale questionnaire, based on digComp 2.2 and literature on ethics and
Ai, was administered. the results show greater consolidation in operational digital skills, with 69.6%
of students at autonomous or higher levels. the use and understanding of Ai in administrative
management reached 52.0%; business simulation with Ai registered 42.3 %, as the main learning
gap; and ethical awareness reached 56.6 %. the study concludes that students possess a functional
digital foundation, but need to strengthen the strategic, experiential, and ethical application of Ai in
their business administration training. 

pAlABrAS ClAve: Competencias digitales, inteligencia artificial, Administración, educación
superior virtual.

KeyWordS: digital skills, Artificial intelligence, management, virtual higher education.
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1. introducción
en la era de la transformación digital, las instituciones educativas enfrentan el desafío de formar

profesionales capaces de desenvolverse en entornos organizacionales mediados por tecnologías emergentes.
en este contexto, las competencias digitales y el uso estratégico de la inteligencia artificial (iA) se han
convertido en factores clave para la innovación, la toma de decisiones basada en datos y la competitividad
empresarial. las competencias digitales comprenden conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para
buscar información, comunicarse, crear contenidos, resolver problemas y actuar de manera segura y ética en
entornos digitales.

de manera paralela, la iA ha transformado la gestión organizacional al facilitar la automatización de
procesos, el análisis predictivo, la optimización de recursos y el diseño de escenarios para la toma de
decisiones. en este marco, las simulaciones empresariales basadas en iA adquieren relevancia pedagógica, al
favorecer el aprendizaje experiencial, el desarrollo de competencias directivas y la evaluación de situaciones
complejas en contextos formativos.

en méxico, si bien existen investigaciones sobre alfabetización digital y adopción tecnológica, persiste un
vacío entorno a la comprensión integrada de las competencias digitales, el uso estratégico de la iA y la
conciencia ética en estudiantes de Administración.   

la universidad virtual CnCi constituye un escenario pertinente para este análisis, debido a su modelo
educativo mediado por plataformas digitales y su orientación hacia la formación profesional en Administración. 

en este contexto, el problema de investigación consiste en determinar hasta qué punto los estudiantes de
Administración de la universidad virtual CnCi han desarrollado competencias digitales y utilizan la iA de
manera estratégica y ética en su formación profesional, considerando que la modalidad virtual favorece el
contacto permanente con tecnologías digitales, pero no garantiza su aplicación crítica en la gestión empresarial.

A partir de esta problemática, se plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿cuál es el nivel de
desarrollo de las competencias digitales, del uso de la iA y de la conciencia ética asociada a su aplicación en
estudiantes de Administración de la universidad virtual CnCi?

por esto, el objetivo es examinar el nivel de desarrollo de las competencias digitales y del uso de la iA en
estudiantes, considerando su aplicación académica, administrativa, empresarial y ética. para ello, se analizan
cuatro dimensiones: competencias digitales operativas, aplicación de la iA en procesos administrativos, uso de
simuladores empresariales basados en iA y conciencia ética frente a los riesgos y responsabilidades derivados
de su utilización.

2. revisión de la literatura
en méxico, la discusión sobre competencias digitales en universitarios ha evolucionado desde una visión

centrada en la alfabetización instrumental hacia enfoques integrales vinculados con el desempeño académico,
la empleabilidad, el pensamiento crítico y la ciudadanía digital. en este contexto, ruiz et al. (2025), en un
estudio con estudiantes del Centro universitario uAem valle de méxico, analizaron conjuntamente las
competencias digitales y la familiaridad con la inteligencia artificial (iA), encontrando que el contacto con estas
herramientas se asocia con mejores prácticas de búsqueda, gestión de información y uso académico de
tecnologías. no obstante, persisten brechas en la evaluación crítica y validación de resultados.

Asimismo, investigaciones mexicanas sobre el uso de ChatGpt en educación superior muestran que los
estudiantes perciben beneficios relacionados con productividad, redacción y clarificación de ideas. Sin
embargo, también emergen riesgos pedagógicos vinculados con dependencia tecnológica, superficialidad del
aprendizaje e integridad académica. en esta línea, Cornejo et al. (2025) señalan que los estudiantes utilizan
ChatGpt con comodidad para tareas académicas, mientras los docentes expresan preocupaciones éticas y
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didácticas.

estos hallazgos coinciden con escudero et al. (2025), quienes identifican un aumento acelerado de
estudios sobre competencias digitales e iA en educación superior, aunque con resultados heterogéneos y una
agenda investigativa aún en consolidación. fuera de méxico, Hing et al. (2024) evidenciaron mejoras en
alfabetización en iA y uso ético en estudiantes de negocios, mientras lira et al. (2024) demostraron que la iA
facilita la identificación de patrones en competencias y expectativas laborales. en conjunto, la literatura
confirma que fortalecer competencias digitales y uso estratégico de la iA es clave para la innovación, la
empleabilidad y el liderazgo universitario, pero resulta pertinente profundizar en cómo la iA se articula con las
competencias digitales en el ámbito educativo, especialmente en la formación y el rol de los docentes.

2.1. iA y competencias digitales en educación
en el contexto mexicano, la iA generativa ha transformado el rol docente, desplazándolo de la simple

transmisión de contenidos hacia funciones más complejas, como el diseño de experiencias de aprendizaje, la
mediación ética y la evaluación crítica del conocimiento producido por humanos y máquinas. en este sentido,
Corona (2025) advierte que la formación docente no debe limitarse al dominio técnico, sino incorporar
alfabetización crítica, comprensión de sesgos algorítmicos y diseño de tareas auténticas que reduzcan el uso
acrítico de la iA.

A nivel institucional, el tecnológico de monterrey (2025) ha promovido guías y recursos orientados al uso
ético y responsable de la iA, reflejando una tendencia creciente hacia modelos de gobernanza educativa que
integran acompañamiento docente, integridad académica y criterios pedagógicos, más allá de la adopción
tecnológica.

desde una perspectiva conceptual, Sengsri y Khunratchasana (2024) sostienen que la competencia en iA
constituye una habilidad esencial de la ciudadanía digital, exigiendo a los docentes promover la colaboración
humano-máquina y el uso crítico de estas tecnologías. Complementariamente, álvarez et al. (2024) proponen
el modelo de universidad 5.0, basado en una integración ética y colaborativa de la iA en la enseñanza. en esta
línea, García y romero (2023) destacan el crecimiento sostenido de la producción científica sobre
competencias digitales como eje de transformación educativa y organizacional.

2.2. impacto de la iA en la educación superior mexicana
en méxico, la iA se ha consolidado como un factor disruptivo en la educación superior, al transformar las

prácticas pedagógicas, los modelos de gestión universitaria y las competencias requeridas en los estudiantes.
investigaciones recientes evidencian un incremento significativo en el uso de herramientas de iA en
universidades mexicanas, generando nuevas formas de aprendizaje, evaluación y acompañamiento académico
(Benavides-lara et al., 2025).

desde una perspectiva empírica, la adopción de la iA ha mostrado aportes en la comprensión conceptual
y en la productividad académica; sin embargo, también plantea desafíos vinculados con la dependencia
tecnológica y la necesidad de fortalecer una alfabetización crítica para su uso responsable (velázquez et al.,
2025). Asimismo, se ha identificado que muchos estudiantes poseen competencias digitales básicas, pero aún
presentan limitaciones en habilidades avanzadas orientadas a la innovación, la gestión estratégica y el uso
crítico de la iA, lo que puede afectar su desempeño profesional (mungaray et al., 2025).

las revisiones sistemáticas confirman que la integración de la iA en la educación superior es una tendencia
global en expansión, aunque con desarrollo desigual en América latina y méxico (escudero et al., 2025). en
este sentido, la uneSCo (2025) destaca su potencial para mejorar la calidad e inclusión educativa, siempre
que se integre bajo criterios éticos y pedagógicos claros. Además, dworaczek y martínez (2024) y Shengelia
(2024) subrayan la necesidad de actualizar los planes de estudio y formar líderes capaces de utilizar la iA de
manera responsable.
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2.3. Competencias digitales: definiciones y tipologías
el concepto de competencias digitales ha evolucionado desde una visión centrada en la alfabetización

técnica hacia un enfoque integral que incorpora dimensiones cognitivas, sociales y éticas. en este sentido, se
reconocen como un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para utilizar la tecnología
de manera segura, crítica y responsable. medina et al. (2024) identifican dimensiones fundamentales como
información, comunicación, creación, seguridad y empatía digital, las cuales resultan esenciales en contextos
educativos y profesionales.

en el ámbito educativo y empresarial, estas competencias se vinculan con el uso de tecnologías emergentes
como Big data, iA y blockchain, favoreciendo la innovación, la eficiencia organizacional y la toma de decisiones
fundamentadas. el marco digComp 2.2, desarrollado por vuorikari et al. (2022), ofrece una referencia integral
para diagnosticar y fortalecer dichas competencias en la formación universitaria y la gestión empresarial.

Asimismo, la Comisión europea (2022) las relaciona con el aprendizaje permanente, el trabajo y la
ciudadanía digital, mientras que la uneSCo-uiS destaca su importancia para la inclusión social y el desarrollo
de capacidades en la sociedad del conocimiento.

2.4. iA: conceptualización y alcance
la iA se ha consolidado como un avance tecnológico disruptivo con aplicaciones transversales. pérez

(2025, en Sánchez, 2025) la define como sistemas capaces de realizar tareas que requieren inteligencia
humana, mientras que Blili et al. (2024) destacan el concepto de iA general (AGi), entendido como sistemas
autónomos que superan las capacidades humanas en tareas de alto valor.

Considerando la ética, el Grupo de expertos de Alto nivel sobre iA de la Comisión europea (2019)
sostiene que una iA confiable debe ser legal, ética y robusta. Al respeto, la Comisión europea (2019) concibe
la iA como sistemas capaces de analizar su entorno y tomar decisiones autónomas, lo que refuerza la urgencia
de establecer marcos normativos que orienten su diseño, implementación y uso en ámbitos sociales, educativos
y organizacionales.

2.5. iA en gestión empresarial
en el ámbito de la formación en Administración, la iA) se ha incorporado a funciones directivas como la

analítica para la toma de decisiones, la automatización administrativa y la optimización de procesos. la
pertinencia formativa se fortalece cuando los programas integran simulaciones, análisis de datos y pensamiento
crítico, orientando decisiones basadas en evidencia. en el contexto mexicano, se reconoce que la iA está
transformando los fundamentos de la educación superior, lo que exige reorientar tanto los perfiles de egreso
como las capacidades institucionales.

en la gestión organizacional, la iA permite optimizar recursos, mejorar la productividad y fortalecer la
planificación estratégica (Solano y Soriano, 2024). no obstante, su adopción también plantea desafíos
relacionados con dilemas éticos y la necesidad de regulación organizacional (villarreal y flor, 2023).

2.6. integración de la iA en procesos y administración empresarial
en méxico, un aporte relevante es la formulación de recomendaciones institucionales sobre el uso de la iA

en educación. la unAm (2025), a través de su grupo académico sobre iA generativa, propuso orientaciones
para su aplicación educativa, validación de resultados, identificación de sesgos y la incorporación de cautelas
metodológicas, contribuyendo así a estandarizar prácticas seguras y a reducir la improvisación docente-
estudiantil.

en el ámbito administrativo, la integración de la iA combina modelos generativos, aprendizaje automático
y automatización robótica de procesos, lo que permite reducir tiempos y mejorar la eficiencia operativa (Abbasi
et al., 2024). Asimismo, la articulación entre iA y herramientas de inteligencia de negocio favorece la
fidelización de clientes mediante analítica avanzada nugraha et al. (2025), además posibilita la escalabilidad
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de operaciones y el fortalecimiento de la gestión organizacional (Zyryanova et al., 2024).

en la gestión de procesos, Beheshti et al. (2023) destacan el modelo processGpt como una innovación en
la administración empresarial, mientras que Zhang (2023) subraya que la adopción de la iA exige el desarrollo
de nuevas competencias laborales mediante estrategias de reskilling y upskilling.

2.7. funciones cognitivas y automatización en la investigación
la iA replica funciones cognitivas humanas y automatiza procesos de investigación, transformando la

producción y gestión del conocimiento científico. Sarzosa (2024) señala que estas capacidades permiten tomar
decisiones basadas en datos, optimizar el análisis de información y resolver problemas complejos. no obstante,
medina (2023) advierte sobre los desafíos éticos asociados con la revisión, validación y uso de información
automatizada. en este sentido, la oeCd (2022) subraya la necesidad de integrar la iA con principios éticos y
marcos regulatorios que garanticen su aplicación responsable en la investigación científica.

2.8. implementación de herramientas de iA en la administración
las investigaciones realizadas por Cornejo et al. (2025) en méxico, confirman la adopción acelerada de

ChatGpt en estudiantes universitarios, destacando su uso para la comprensión de temas, redacción,
traducción, ideación y el estudio, aunque con variaciones por disciplina y nivel de alfabetización informacional.
esta situación obliga a reconfigurar las actividades académicas mediante la implementación de evaluación
auténtica, rúbricas orientadas al proceso, y criterios explícitos de citación/uso permitido.

en el ámbito administrativo, la iA organiza el conocimiento, automatiza tareas repetitivas y detecta patrones
ocultos en los datos. díaz et al. (2024) subrayan que estas herramientas permiten anticipar cambios en el
mercado y diseñar estrategias más efectivas. entre los ejemplos de aplicación destacan Guru orientado a la
gestión de conocimiento y Clickup utilizado en la planificación de proyectos.

Además, los chatbots y asistentes virtuales han transformado la comunicación interna y externa,
incrementando la eficiencia organizacional. moposita et al. (2022) ya documentaban el papel de estas
herramientas en la interacción empresarial, mientras que soluciones como Grammarly contribuyen a garantizar
la profesionalidad en la escritura corporativa.

2.9. transformación de la gestión empresarial
la iA se ha consolidado como un factor estratégico en la transformación de la gestión empresarial, al

impulsar la automatización de procesos, la toma de decisiones basada en datos y la reconfiguración de modelos
de negocio. estudios recientes evidencian que la iA optimiza procesos organizacionales, mejora la eficiencia
operativa y fortalece la competitividad empresarial (duarte y prieto, 2025).

investigaciones contemporáneas señalan que la adopción de la iA genera beneficios como la
personalización de servicios y el incremento de la productividad, aunque también plantea desafíos vinculados
con la inversión tecnológica, la privacidad de datos y la transformación de la fuerza laboral (martínez et al.,
2024). Asimismo, la integración de iA con tecnologías como la automatización robótica de procesos y las
plataformas de gestión empresarial fortalecen la inteligencia de negocio y la eficiencia operativa (Abbasi et al.,
2024; Zyryanova et al., 2024).

en el ámbito organizacional, la iA agiliza la gestión del talento y el rediseño de procesos, al tiempo que
genera nuevas demandas de formación laboral y fomenta el desarrollo de competencias digitales avanzadas
(deepa et al., 2024; Zhang, 2023).

2.10. Aplicación de iA en simulaciones empresariales
las simulaciones empresariales potenciadas con iA constituyen entornos virtuales que reproducen

dinámicas de negocio para entrenamiento y toma de decisiones. Su valor reside en la posibilidad de
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personalizar escenarios, ofrecer retroalimentación inmediata y evaluar competencias directivas en tiempo real.

en los programas de Administración, la iA se vincula especialmente con simuladores, analítica y escenarios
de decisión. Aunque en méxico la evidencia empírica aún es dispersa, la tendencia institucional apunta hacia
la integración de iA generativa para el diseño de casos, retroalimentación y personalización de trayectorias,
recomendando controles de calidad, objetivos claros y evaluación por competencias. los recursos de AnuieS
(2025) sobre iA generativa en educación superior junto con los marcos de la uneSCo respaldan este enfoque
pedagógico por competencias, siempre que se establezcan reglas de integridad y trazabilidad del aprendizaje. 

en el ámbito de la simulación empresarial, investigaciones recientes han evidenciado el potencial de la iA
generativa para enriquecer los procesos de aprendizaje y toma de decisiones en entornos simulados. en este
sentido, vázquez y pérez (2025) destacan el uso de asistentes virtuales basados en iA en simulaciones de
negocios, los cuales facilitan el análisis de escenarios y la toma de decisiones estratégicas por parte de los
estudiantes. Asimismo, estudios sobre metodologías de simulación empresarial reflejan que estos entornos
favorecen el desarrollo de competencias directivas y el aprendizaje experiencial (Blancafort, 2025),
permitiendo integrar la teoría con la práctica en contextos organizacionales simulados (Guzmán y Chalarca,
2025).

2.11. Conciencia ética en iA
en méxico, la dimensión ética de la iA ha adquirido creciente relevancia en la educación superior,

especialmente por sus implicaciones en sesgos, equidad, transparencia, responsabilidad, privacidad y autoría.
diversos autores coinciden en que el uso de la iA en las universidades exige visibilizar sus dilemas éticos y
fortalecer entornos educativos coherentes con los valores institucionales. en este sentido, se plantea la
necesidad de establecer códigos éticos y políticas universitarias que orienten su integración responsable,
justificando la incorporación de la conciencia o alfabetización éticas en iA como variable de análisis.

desde el plano metodológico, se han propuesto escalas para evaluar la conciencia ética, la reflexión crítica
y la intención de uso socialmente responsable de la iA en programas de Administración. Sin embargo, algunos
estudios advierten que los niveles de conciencia ética aún son moderados y que persisten vacíos en la
anticipación de riesgos asociados con la automatización y la toma de decisiones algorítmicas. Aunque existen
principios éticos definidos, su aplicación práctica continúa enfrentando barreras importantes.

Asimismo, la literatura evidencia tensiones entre los beneficios de la iA para el aprendizaje y la toma de
decisiones, y los riesgos vinculados con la dependencia tecnológica y la reducción del pensamiento crítico.
Además, las investigaciones suelen abordar por separado las competencias digitales, la iA y la ética. por ello,
este estudio busca contribuir a una comprensión integrada, empírica y contextualizada de estas variables en
estudiantes de Administración en modalidad virtual.

3. metodología
la presente investigación adopta el paradigma positivista, también denominado cuantitativo o empírico-

analítico, orientado a la explicación y predicción de fenómenos mediante la verificación empírica de teorías y
leyes (Herrera, 2018). el estudio es de tipo no experimental, dado que no se manipularon variables y la
recolección de datos se realizó en un solo momento, preservando las condiciones naturales de la población
estudiada. la población objeto de análisis estuvo conformada por 392 estudiantes que cursan los cuatro (4)
últimos tetramestres de la carrera de Administración de la universidad virtual CnCi. Al considerar la totalidad
del universo poblacional, la investigación se desarrolló bajo un enfoque censal, sin recurrir a técnicas de
muestreo. esta decisión metodológica permitió obtener una representación integral del fenómeno estudiado,
garantizando la validez descriptiva de los resultados en relación con las competencias digitales, el uso de la iA
y la conciencia ética en el contexto académico.

para la obtención de datos se aplicó un cuestionario de autoevaluación estructurado en 20 ítems, diseñado
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a partir del marco europeo de Competencias digitales (digComp 2.2) y de investigaciones recientes en ética
e iA (migdadi, et al., 2024; pant et al., 2023). este instrumento mide las competencias digitales, el uso de iA
y la conciencia ética mediante una escala likert de cinco puntos, que abarca desde el desconocimiento total
hasta la capacidad de enseñar a otros (Carretero, et al., 2017). esta metodología favorece la autoevaluación y
el diagnóstico formativo de las competencias.

el marco digComp 2.2, según vuorikari et al. (2022), permite clasificar las competencias digitales en
niveles progresivos, facilitando tanto el diagnóstico inicial como la posterior orientación pedagógica. 

4. resultados

4.1. resultados descriptivos por ítem
en esta sección se presentan los resultados derivados de la aplicación de un instrumento estructurado,

basado en el marco digComp 2.2, dirigido a estudiantes de la licenciatura en Administración de la universidad
virtual CnCi. el análisis se desarrolla considerando la perspectiva descriptiva e interpretativa, hasta la
distribución de frecuencias y porcentajes para cada uno de los ítems evaluados. los mismos se organizan en
función de las dimensiones de estudio: competencias digitales, uso de la iA, simulación empresarial y
conciencia ética. este enfoque permite identificar patrones de comportamiento, niveles de dominio y posibles
brechas formativas en relación con la integración de tecnologías digitales en el proceso educativo.

A continuación, se expone el análisis sistemático de cada uno de los ítems que integran el instrumento
aplicado a la población estudiantil.

en la evaluación del Ítem 1, se observa que el 64.8 % de los estudiantes se ubica en niveles de desempeño
autónomo o superior, lo que evidencia un dominio consolidado en la búsqueda de información académica
confiable en entornos digitales. este resultado indica que la mayoría posee habilidades funcionales para
localizar, acceder y utilizar fuentes pertinentes, competencia fundamental en la educación superior. Asimismo,
el 30.1 % se sitúa en un nivel intermedio, al señalar que ha utilizado estas herramientas en el ámbito
académico, aunque todavía con cierto grado de dependencia. en contraste, el 5.1 % se ubica en niveles
iniciales, reflejando una brecha minoritaria en el acceso o dominio de estas herramientas. desde el marco
digComp, los hallazgos sugieren que los estudiantes han superado mayoritariamente la alfabetización
instrumental; sin embargo, es necesario fortalecer la búsqueda, el análisis crítico y el uso ético de la
información.

en el análisis del ítem 2 (tabla 2), se observa que el 74.4 % de los estudiantes alcanza niveles de autonomía
o superiores, lo que evidencia un alto desarrollo del pensamiento crítico digital. esta capacidad resulta esencial
en entornos académicos caracterizados por la sobreabundancia de información. no obstante, el 3.9 % se ubica
en niveles iniciales indicando que aún persisten dificultades en la validación de fuentes. este resultado, sugiere
que, aunque el acceso a la información está generalizado, no todos los estudiantes cuentan con las
competencias necesarias para evaluar su calidad. Considerando el enfoque de competencias digitales, los
hallazgos confirman avances significativos en la formación estudiantil. Sin embargo, se plantea la necesidad de
fortalecer procesos formativos orientados a la verificación, contraste y uso ético de la información académica,
con el fin de consolidar un aprendizaje crítico y responsable.
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tabla 1. nivel de dominio en la búsqueda de información académica confiable en bases de datos digitales. fuente: elaboración propia.



en la tabla 3, se evidencia que en el ítem 3, el 61.7 % de los estudiantes alcanza niveles de autonomía o
superiores, evidenciando una adecuada integración de herramientas digitales en la comunicación académica.
este comportamiento refleja la consolidación de competencias colaborativas en entornos virtuales. Sin
embargo, el 12 % se ubica en niveles bajos lo que indica que algunos estudiantes aún presentan limitaciones
en el uso efectivo de estas herramientas. esta situación podría estar asociada a las habilidades interpersonales
o con la gestión del trabajo colaborativo, aspectos que influyen directamente en la calidad de la interacción
digital. en términos formativos, se hace necesario fortalecer estrategias que promuevan una comunicación
digital más efectiva, especialmente en contextos de educación en línea, donde la colaboración y la claridad en
los intercambios son esenciales para el logro de aprendizajes significativos.

Al considerar los resultados del Ítem 4 (tabla 4), se identifica que el 58.1 % de los estudiantes alcanzan
niveles autónomos o superiores, lo que refleja una participación en entornos digitales colaborativos. este
desempeño evidencia una integración adecuada de competencias socio-digitales, fundamentales para la
interacción académica en espacios virtuales. Sin embargo, el 13.3 % se ubica en niveles iniciales lo que pone
de manifiesto dificultades en la interacción digital efectiva. esta evidencia, sugiere que, aunque existe
disposición hacia el trabajo colaborativo, no todos los estudiantes poseen las competencias necesarias para
desenvolverse de manera óptima en dichos entornos. en consecuencia, se hace necesario fortalecer
habilidades socio-digitales, como la comunicación asertiva y el trabajo en equipo, de modo que se potencie la
colaboración académica y se favorezca un aprendizaje más significativo en contextos digitales.

Al analizar el Ítem 5 (tabla 5), se evidencia que el 75.5 % de los estudiantes se ubica en niveles de
autonomía o superiores, lo que refleja una sólida capacidad de producción digital. este desempeño posiciona
a los estudiantes en un nivel avanzado de competencia digital, especialmente en la creación de contenidos
como documentos, presentaciones e infografías relevantes para la gestión empresarial. en contraste, el 4.8 %
se encuentra en niveles bajos, lo que señala la necesidad de reforzar habilidades en ciertos segmentos. este
aspecto resulta clave, dado que la creación de contenidos digitales constituye una competencia clave para la
innovación y la gestión en entornos académicos y profesionales. de manera formativa, se plantea la importancia
de diseñar estrategias pedagógicas que potencien la creatividad digital y el uso de herramientas tecnológicas,
de modo que los estudiantes puedan consolidar su capacidad de generar productos académicos y empresariales
de calidad.
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tabla 2. nivel de dominio en la evaluación crítica de la información antes de utilizarla en trabajos administrativos. fuente: elaboración
propia.

tabla 3. nivel de dominio en el uso de herramientas de comunicación digital (correo, chat, videollamadas) para colaborar en proyectos
académicos. fuente: elaboración propia.

tabla 4. nivel de dominio en la participación efectiva y respetuosa en plataformas digitales colaborativas. fuente: elaboración propia.



en la revisión del Ítem 6, se evidencia que el 59.4 % de los estudiantes alcanza niveles de autonomía o
superiores, lo que refleja una comprensión funcional de los principios de propiedad intelectual en el uso de
recursos digitales. este resultado representa un avance relevante en la apropiación de competencias éticas
aplicables al ámbito académico y profesional. no obstante, el 40.7% restante se ubica en niveles intermedios
e iniciales, lo que revela una brecha significativa en la comprensión crítica y aplicación responsable de estos
principios. este dato adquiere especial importancia en contextos mediados por iA, donde la autoría, el uso de
fuentes y la integridad académica se vuelven más complejos. desde el marco digComp, esta competencia se
relaciona con la dimensión ética del uso digital. por ello, se recomienda fortalecer la formación en propiedad
intelectual, integridad académica y uso responsable de información digital.

en el análisis del Ítem 7, se destaca que el 76 % de los estudiantes alcanza niveles de autonomía o
superiores, lo que evidencia una adecuada cultura de seguridad digital en la protección de datos personales y
académicos. este resultado confirma que la mayoría ha internalizado prácticas básicas de resguardo de
información, necesarias para desenvolverse con mayor confianza en entornos digitales. Sin embargo, el 24 %
restante, ubicado en niveles intermedios e iniciales, revela posibles vulnerabilidades que podrían comprometer
la seguridad en contextos académicos y profesionales. desde el marco digComp, esta competencia forma parte
de la dimensión de seguridad, considerada esencial para la ciudadanía digital. no obstante, el dominio
observado parece orientarse principalmente a prácticas operativas, más que a una comprensión profunda de
riesgos como el uso indebido de datos, fraudes digitales o ciberataques. por ello, se recomienda fortalecer la
formación en seguridad digital desde un enfoque preventivo, crítico y responsable.

en la tabla 8, correspondiente al Ítem 8, se observa que el 85 % de los estudiantes alcanza niveles de
autonomía o superiores, lo que representa uno de los indicadores más altos del estudio. este resultado
evidencia una apropiación sólida de prácticas básicas de ciberseguridad, especialmente en la gestión de
contraseñas y métodos de autenticación. desde el enfoque de las competencias digitales, este desempeño
refleja la internalización de normas mínimas de seguridad, ubicando a los estudiantes en un nivel inicial de
madurez digital. en contraste, solo el 2.8 % se sitúa en niveles bajos, lo que indica una brecha reducida, aunque
necesaria de atender. esta tendencia es relevante, pues el manejo seguro de credenciales constituye una
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tabla 5. nivel de dominio en la creación de contenidos digitales (documentos, presentaciones, infografías) relevantes para la gestión
empresarial. fuente: elaboración propia.

tabla 6. nivel de dominio en el conocimiento de los principios básicos de derechos de autor y propiedad intelectual en el uso de
recursos digitales. fuente: elaboración propia.

tabla 7. nivel de dominio en la protección de la información personal y académica en entornos digitales. fuente: elaboración propia.



competencia esencial para proteger la información académica y profesional. Sin embargo, el dominio operativo
no garantiza una comprensión integral de riesgos más avanzados, como la ingeniería social o la vulneración de
sistemas. por ello, se recomienda complementar esta fortaleza con formación orientada a la gestión crítica y
estratégica de riesgos digitales.

en la evaluación del Ítem 9 (tabla 9), se identifica que un 63.1 % de los estudiantes alcanza niveles de
autonomía o superiores, lo que indica una capacidad aceptable para resolver problemas técnicos básicos en
entornos digitales. este resultado sugiere que los estudiantes poseen habilidades funcionales para enfrentar
dificultades comunes, como fallos de conexión o configuraciones de plataformas.  no obstante, el 36.9 %
restante ubicado en niveles intermedios e iniciales, limitaciones en competencias técnicas más especializadas.
esta brecha pone de manifiesto la necesidad de fortalecer la formación en resolución autónoma de problemas,
especialmente en escenarios donde la tecnología evoluciona de manera constante y exige mayor adaptabilidad.
dentro del marco de las competencias digitales, esta dimensión es clave para la adaptabilidad tecnológica ya
que permite a los estudiantes desenvolverse con mayor seguridad frente a imprevistos. en consecuencia,
aunque existe una base operativa consolidada, se requiere avanzar hacia el desarrollo de habilidades más
complejas que favorezcan la autonomía y la resiliencia digital.

en la valoración del Ítem 10 (tabla 10), se evidencia que el 77.7 % de los estudiantes alcanza niveles de
autonomía o superiores, lo que refleja una fuerte capacidad de autoaprendizaje en entornos digitales. este
resultado es altamente relevante, ya que la habilidad de aprender de manera autónoma constituye una
competencia transversal en la sociedad del conocimiento y se vincula directamente con el principio de
aprendizaje permanente. por otro lado, el 22.3 % restante ubicado en niveles intermedios e iniciales sugiere
que aún existen estudiantes que dependen de orientación externa para incorporar nuevas herramientas o
aplicaciones digitales. esta situación revela la necesidad de fortalecer procesos formativos que promuevan la
autonomía y la autorregulación del aprendizaje.

en la consideración del Ítem 11, se observa que el 69.4 % de los estudiantes reconoce la utilidad de la iA
en la toma de decisiones, lo que refleja una percepción favorable hacia su aplicación en contextos
administrativos. este resultado evidencia una aceptación conceptual de la iA, especialmente por su potencial
para optimizar la eficiencia en procesos académicos y de gestión. Sin embargo, dicha valoración parece
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tabla 8. nivel de dominio en el reconocimiento y aplicación de contraseñas seguras y métodos de autenticación en plataformas
digitales. fuente: elaboración propia.

tabla 9. nivel de dominio en la resolución de problemas técnicos simples (fallos de conexión o configuración de plataformas digitales).
fuente: elaboración propia.

tabla 10. nivel de dominio en el aprendizaje autónomo de nuevas herramientas o aplicaciones digitales para actividades académicas o
administrativas. fuente: elaboración propia.



ubicarse más en el plano del reconocimiento teórico que en una aplicación efectiva y estratégica. el 30.6 %
restante, distribuido en niveles intermedios e iniciales, revela una brecha entre el conocimiento general sobre
la iA y su uso operativo en situaciones administrativas concretas. esta situación sugiere que los estudiantes han
comenzado a incorporar la iA en su visión académica, aunque todavía no consolidan una práctica aplicada. por
ello, se recomienda fortalecer competencias orientadas al uso crítico, estratégico y responsable de la iA en la
toma de decisiones.

en el análisis del Ítem 12 (tabla 12), se identifica que el 49.7 % de los estudiantes alcanza niveles de
autonomía o superiores, lo que indica un conocimiento moderado sobre la aplicación de la iA en contextos
empresariales. este resultado indica que, aunque existe una base de comprensión, aún no se consolida un
dominio amplio en la integración práctica de la iA en la gestión organizacional. por otro lado, más del 50.3 %
de los estudiantes se concentra en niveles intermedios o iniciales, lo que refleja una brecha formativa entre la
teoría académica y la práctica organizacional. este comportamiento sugiere que los estudiantes reconocen la
existencia y relevancia de la iA, pero no dominan sus aplicaciones concretas para optimizar procesos en
escenarios reales. en el marco de una perspectiva crítica, esto evidencia la necesidad de fortalecer la
vinculación universidad-empresa, incorporando estudios de caso, proyectos aplicados y experiencias prácticas
que permitan contextualizar el uso de la iA en la gestión empresarial. de este modo, se favorecería una
transición a partir del conocimiento conceptual hasta una competencia estratégica y aplicada.

en la revisión del Ítem 13 (tabla 13), se constata que el 48.8 % de los estudiantes alcanzan niveles de
autonomía o superiores en el uso de herramientas de iA, basadas en iA, lo que refleja una adopción progresiva,
aunque aún no generalizada. los datos obtenidos sugieren que la iA comienza a integrarse en las prácticas
académicas y de gestión empresarial, pero de manera desigual entre los estudiantes. el 51.2 % restante,
ubicado en niveles intermedios e iniciales evidencia un uso más exploratorio que estratégico, lo que indica que
la tecnología se emplea principalmente en fases de prueba o experimentación, sin consolidar un dominio pleno.
en el marco de las competencias digitales, este comportamiento corresponde a una fase de transición, donde
los estudiantes experimentan con la iA sin lograr todavía una integración crítica y estructurada. en
consecuencia, se requiere orientar el uso de estas herramientas hacia fines académicos y profesionales más
definidos, promoviendo su aplicación estratégica en la administración y gestión empresarial.
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tabla 11. nivel de dominio en el reconocimiento del potencial de la iA para mejorar la eficiencia en la toma de decisiones
administrativas. fuente: elaboración propia.

tabla 12. nivel de dominio en el conocimiento de aplicación de la iA en empresas para optimizar procesos. fuente: elaboración
propia.



en la interpretación del Ítem 14 (tabla 14), se evidencia que solo el 42.4 % de los estudiantes alcanza
niveles de autonomía o superiores, lo que evidencia una limitada capacidad para integrar herramientas de iA
en la solución de problemas administrativos. la evidencia obtenida, revela una brecha significativa entre
dominio de los fundamentos conceptuales de la iA y su aplicación estratégica. el 57.6 % restante, ubicado en
niveles intermedios e iniciales, confirma que la enseñanza de la iA aún se orienta más hacia la comprensión
teórica que hacia la resolución práctica de problemas. esta situación limita el potencial de los estudiantes para
aprovechar la tecnología como recurso de innovación en la gestión administrativa, lo que hace necesario
incorporar metodologías activasque permitan desarrollar competencias prácticas y transferibles. de este modo,
se favorecería una transición partiendo del conocimiento abstracto hacia un dominio estratégico de la iA en la
administración.

en la revisión del Ítem 15 (tabla 15), se constata que un 54.9 % de los estudiantes presenta niveles de
autonomía o superiores, lo que indica una comprensión moderada del papel de la iA en la automatización de
procesos organizacionales. Sin embargo, la distribución de respuestas sugiere que este conocimiento es
predominantemente conceptual. el 45.1 % restante, ubicado en niveles intermedios, evidencia que aún no se
consolida un dominio práctico de la automatización digital. esta situación sugiere que, si bien existe conciencia
sobre la importancia de la iA, no se ha logrado una integración plena en escenarios aplicados de gestión. desde
una perspectiva crítica, esto implica que los estudiantes reconocen el potencial de la automatización, pero no
necesariamente dominan su implementación. estos hallazgos refuerzan la necesidad de fortalecer el
aprendizaje práctico mediante simulaciones estudios de caso y herramientas aplicadas que permitan a los
estudiantes vivenciar procesos automatizados y comprender su impacto en la eficiencia organizacional. 

en la evaluación del Ítem 16 (tabla 16), se identifica que el 47.0 % de los estudiantes se ubica en niveles
de autonomía o superiores, lo que refleja una percepción positiva, pero no generalizada, sobre el impacto de
la iA en la productividad. estos datos, sugieren que, si bien existe conciencia sobre los beneficios de la iA, no
todos los estudiantes logran internalizar su relevancia estratégica. el 53.0 % restante, ubicado en niveles
intermedios e iniciales, evidencia una brecha significativa entre la percepción conceptual y la aplicación
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tabla 13. nivel de dominio en el uso de herramientas basadas en iA para apoyar tareas de administración o gestión empresarial.
fuente: elaboración propia.

tabla 14. nivel de dominio en la integración de herramientas de iA para la solución de problemas administrativos. fuente: elaboración
propia.

tabla 15. nivel de dominio en la comprensión del uso de la iA para automatizar procesos rutinarios dentro de una organización.
fuente: elaboración propia.



práctica de la iA. esta situación puede limitar la adopción futura de la tecnología en contextos organizacionales,
al no contar con experiencias que demuestren su impacto real en la eficiencia y la competitividad. en
consecuencia, se recomienda fortalecer la formación mediante evidencia empírica y casos reales que permitan
a los estudiantes vivenciar el aporte de la iA en la productividad y la planificación estratégica empresarial.

en la valoración del Ítem 17 (tabla 17), se destaca que un 40.6 % de los estudiantes se ubica en niveles
bajos, lo que refleja una limitada exposición a simuladores empresariales basados en iA. los datos analizados
evidencian una de las principales debilidades del estudio, considerando que estas herramientas resultan
esenciales para el aprendizaje experiencial y el desarrollo de la toma de decisiones en entornos simulados. el
59.4 % restante, distribuido entre niveles intermedios y superiores, muestra una adopción parcial de estas
tecnologías, aunque sin alcanzar un dominio generalizado. esta situación pone de manifiesto que la integración
de simuladores aún no forma parte sustancial de la formación académica, lo que limita el desarrollo de
competencias directivas y estratégicas. A partir de un enfoque crítico, esta carencia limita el desarrollo de
competencias directivas y la toma de decisiones en entornos simulados. en consecuencia, se identifica una
brecha formativa importante que requiere la incorporación de simuladores en los programas académicos.

en la interpretación del Ítem 18 (tabla 18), se constata que el 53.0 % de los estudiantes reconocen que la
iA contribuye a mejorar la comprensión de escenarios empresariales, lo que evidencia una percepción positiva
sobre su valor pedagógico. la evidencia recopilada indica que los estudiantes identifican el potencial de la iA
como recurso formativo, especialmente en el análisis de situaciones complejas. Sin embargo, el 47.0 % restante,
ubicado en niveles intermedios e iniciales, sugiere que esta valoración no necesariamente se sustenta en
experiencias prácticas, lo que evidencia una disociación entre percepción y uso real. esta brecha limita la
consolidación de competencias aplicadas en la interpretación de escenarios empresariales. Con base en un
enfoque educativo, los datos analizados confirman que los estudiantes comprenden el potencial de la iA, pero
aún no han tenido suficientes oportunidades para aplicarla en contextos simulados. en consecuencia, se
recomienda fortalecer la implementación de metodologías basadas en simulación que permitan vivenciar
situaciones reales y desarrollar competencias críticas para la toma de decisiones en entornos empresariales
mediados por iA.
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tabla 16. nivel de dominio en la comprensión del aporte de la iA para mejorar la productividad y la planificación estratégica
empresarial. fuente: elaboración propia.

tabla 17. nivel de dominio en el conocimiento de simuladores empresariales basados en iA para analizar decisiones gerenciales.
fuente: elaboración propia.



en el análisis del Ítem 19 (tabla 19), se observa que el 55.6 % de los estudiantes alcanza niveles de
autonomía o superiores, lo que refleja una conciencia ética en desarrollo respecto al uso de la iA en procesos
administrativos. Sin embargo, el 44.4 % restante, ubicado en niveles intermedios e iniciales, muestra que esta
competencia aún no se encuentra plenamente consolidada. esta situación implica que, aunque existe una
valoración positiva hacia la ética, no todos los estudiantes cuentan con herramientas suficientes para aplicarla
en contextos complejos donde la iA plantea dilemas de responsabilidad y transparencia. la información
recabada refuerza la necesidad de integrar la ética digital como eje transversal en la formación académica,
promoviendo no solo el conocimiento normativo, sino también su aplicación práctica en escenarios reales. de
este modo, se fortalecería la capacidad de los futuros profesionales para tomar decisiones responsables y
sostenibles en entornos mediados por iA.

en la consideración del Ítem 20 (tabla 20), se evidencia que el 57.6 % de los estudiantes presenta niveles
de autonomía o superiores, lo que indica una comprensión moderada de los riesgos asociados a la iA, tales
como sesgos algorítmicos o vulneración de la privacidad. este resultado indica que existe una base de
alfabetización en riesgos tecnológicos, aunque aún incipiente. el 42.4 % restante, ubicado en niveles
intermedios e iniciales, sugiere que la comprensión de estos riesgos no es homogénea, lo que limita la
capacidad de los estudiantes para anticipar y gestionar problemáticas complejas derivadas del uso de la iA. el
hallazgo confirma que la alfabetización en riesgos tecnológicos aún es incipiente, por lo tanto, requiere
fortalecerse mediante el desarrollo de pensamiento crítico y competencias en gestión de riesgos, especialmente
en contextos de toma de decisiones basadas en iA. de este modo, se favorecería una comprensión integral que
trascienda lo conceptual y se traduzca en prácticas responsables y estratégicas.

en síntesis, la evidencia del estudio muestra que los estudiantes han consolidado una base funcional en
competencias digitales, con avances significativos en seguridad, autonomía y uso académico de herramientas
tecnológicas. no obstante, la integración estratégica y aplicada de la A presenta limitaciones importantes, ya
que su dominio se mantiene principalmente en niveles conceptuales o exploratorios, sin alcanzar una práctica
consolidada en escenarios empresariales o administrativos. esta situación revela una formación todavía
orientada al uso instrumental de la tecnología, lo que restringe el aprovechamiento de la iA como recurso para
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tabla 18. nivel de dominio en la comprensión del uso de la iA en simulaciones para mejorar la interpretación de escenarios reales del
mundo empresarial. fuente: elaboración propia.

tabla 19. nivel de dominio en el reconocimiento de aspectos éticos relacionados con la aplicación de iA en procesos administrativos.
fuente: elaboración propia.

tabla 20. nivel de dominio en la comprensión de riesgos potenciales asociados al uso de i (sesgos algorítmicos, violaciones a la
privacidad). fuente: elaboración propia.



la innovación, la simulación empresarial y la toma de decisiones estratégicas. desde una perspectiva formativa,
se considera necesario reorientar los programas académicos hacia un enfoque que combine teoría, práctica y
ética en el uso de la iA, promoviendo competencias analíticas, críticas y estratégicas. Así, la universidad podrá
formar no solo usuarios competentes de tecnologías digitales, sino profesionales capaces de evaluar, aplicar y
cuestionar responsablemente su impacto en la gestión organizacional.

4.2. Análisis integrador por dimensiones
el análisis conjunto de los resultados permite identificar diferencias relevantes entre las dimensiones

evaluadas. en primer lugar, las competencias digitales operativas presentan el desempeño más consolidado,
con un promedio de 69.6 % de estudiantes ubicados en niveles autónomo o superior. este resultado evidencia
que la población estudiada posee habilidades funcionales para buscar información, comunicarse, crear
contenidos, proteger datos, gestionar credenciales y aprender nuevas herramientas digitales.

en segundo lugar, la dimensión vinculada con el uso y comprensión de la iA en la gestión administrativa
alcanza un promedio de 52.0 % en niveles autónomo o superior. la distribución de respuestas revela una
adopción moderada de la iA, caracterizada por una comprensión conceptual de su utilidad, pero con
limitaciones en su aplicación estratégica para resolver problemas administrativos, automatizar procesos y
fortalecer la planificación empresarial.

en tercer lugar, la dimensión de simulación empresarial basada en iA registra el menor desempeño, con un
promedio de 42.3 % en niveles autónomo o superior. este resultado constituye una de las principales brechas
formativas del estudio, debido a que los simuladores empresariales representan herramientas clave para el
aprendizaje experiencial, la toma de decisiones y el desarrollo de competencias directivas en contextos
organizacionales complejos.

finalmente, la dimensión ética alcanza un promedio de 56.6 % en niveles autónomo o superior, lo que
indica una conciencia ética en proceso de desarrollo. Si bien los estudiantes reconocen aspectos relacionados
con sesgos algorítmicos, privacidad y responsabilidad, aún se requiere fortalecer su capacidad para analizar
dilemas éticos derivados del uso de iA en la gestión empresarial.

en conjunto, los resultados muestran una transición desde una competencia digital operativa relativamente
consolidada hacia una competencia estratégica en iA todavía incipiente. esta diferencia permite afirmar que la
formación administrativa virtual no debe limitarse al uso instrumental de herramientas digitales, sino avanzar
hacia experiencias curriculares que integren iA aplicada, simulación empresarial, análisis crítico de datos y ética
algorítmica.

5. Conclusiones
el estudio permite concluir que los estudiantes de Administración de la universidad virtual CnCi poseen

una base consolidada de competencias digitales operativas, particularmente en búsqueda de información,
comunicación digital, creación de contenidos, seguridad y aprendizaje autónomo. Sin embargo, esta fortaleza
no se traduce de manera equivalente en una apropiación estratégica de la iA aplicada a la gestión empresarial.

el principal aporte del estudio consiste en evidenciar una brecha entre la competencia digital funcional y
la competencia estratégica en iA. Si bien los estudiantes muestran dominio en el uso cotidiano de tecnologías
digitales, presentan mayores limitaciones para integrar la iA en procesos administrativos, resolución de
problemas, automatización, simulación empresarial y toma de decisiones.

desde el punto de vista curricular, los resultados sugieren la necesidad de incorporar estrategias formativas
basadas en simuladores empresariales, estudios de caso, proyectos aplicados y análisis de escenarios con apoyo
de iA. estas experiencias contribuirían a fortalecer el aprendizaje experiencial y favorecer una mayor
articulación entre la formación académica y los desafíos de las organizaciones digitales.
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en el ámbito ético, los resultados evidencian que la conciencia sobre riesgos, sesgos algorítmicos,
privacidad y responsabilidad asociados al uso de la iA aún se encuentra en proceso de consolidación. en este
sentido, se recomienda integrar la ética digital como un eje transversal de la formación profesional, no solo
como contenido teórico, sino también como criterio para la toma de decisiones administrativas mediadas por
iA.

entre las limitaciones del estudio se reconocen el diseño descriptivo, el uso de un instrumento de
autoevaluación, la concentración de la muestra en una sola institución de educación superior virtual y la
ausencia de análisis psicométricos complementarios, como pruebas de confiabilidad y evidencias adicionales
de validez del instrumento. Si bien se realizó la validación de contenido mediante juicio de expertos, estas
limitaciones delimitan el alcance interpretativo de los hallazgos.

futuras investigaciones podrían incorporar análisis correlacionales, comparaciones entre programas
académicos o instituciones, estudios longitudinales, así como pruebas de confiabilidad y análisis factorial que
permitan fortalecer la validación del instrumento y analizar la evolución de las competencias digitales y del uso
de la iA durante la trayectoria formativa.

finalmente, los hallazgos aportan evidencia empírica relevante para orientar el fortalecimiento curricular y
la integración estratégica de las competencias digitales, la iA y la ética digital en la formación de profesionales
de la Administración en entornos virtuales.
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reSumen. el artículo aborda y examina desde una perspectiva diferente el potencial pedagógico del uso de los simuladores de negocios en la
contribución del desarrollo de la competencia de pensamiento crítico en estudiantes de pregrado de una universidad. la investigación se desarrolla en el
curso de Simulador de Juego de negocios de la facultad de Gestión y Alta dirección de la pontificia universidad Católica del perú, en donde de manera
institucional se declara que el pensamiento crítico y creativo es una competencia genérica del egresado y que asimismo se promueve el uso de metodologías
activas, entre ellas el aprendizaje basado en simuladores. el artículo presenta literatura base sobre el pensamiento crítico relacionado a la educación superior,
su enseñanza y revisión, la presencia y suma de las metodologías activas y el valor generativo del uso de los simuladores de negocios. igualmente incorpora
evidencia relacionada a la evaluación del pensamiento crítico que distingue entre habilidades, disposiciones y cognición disciplinar, así como referencias que
muestran que la simulación suma en el vínculo entre la teoría y la práctica, fortalece el proceso de toma de decisiones y desarrolla competencias analíticas,
estratégicas y reflexivas. Se desarrolla un marco introductorio, teórico y contextual para sustentar una investigación aplicada que utiliza encuestas de entrada
y salida a estudiantes del curso electivo, con el propósito de conocer bajo ciertos alcances si la gestión en el uso de simuladores de negocios se relaciona con
algunos cambios en el aprendizaje de la competencia de pensamiento crítico.

ABStrACt. this article addresses and examines, from a different perspective, the pedagogical potential of business simulators in fostering the
development of critical thinking skills among undergraduate students at a university. the research is conducted within the Business Game Simulator course
at the faculty of management and executive education of the pontifical Catholic university of peru, where the institution officially states that critical and
creative thinking is a core competency for graduates and actively promotes the use of active methodologies, including simulator-based learning. the article
presents foundational literature on critical thinking as it relates to higher education, its teaching and assessment, the presence and contribution of active
methodologies, and the generative value of using business simulators. it also incorporates evidence related to the assessment of critical thinking that
distinguishes between skills, dispositions, and disciplinary cognition, as well as references showing that simulation strengthens the link between theory and
practice, it strengthens the decision-making process and develops analytical, strategic, and reflective skills. An introductory, theoretical, and contextual
framework is developed to support applied research that uses pre- and post-course surveys of students enrolled in the elective course, with the aim of
determining, within certain parameters, whether the use of business simulators is associated with changes in the development of critical thinking skills.

pAlABrAS ClAve: pensamiento crítico, Simuladores de negocios, educación superior, enfoque
por competencias, metodologías activas.
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1. introducción
Actualmente en la educación superior contemporánea, la formación de futuros profesionales capaces de

actuar con criterio y juicio frente a escenarios complejos, inciertos, y que se encuentran en constante cambio
se ha convertido en una exigencia racional y central. 

en el mundo universitario el pensamiento crítico se ha integrado como una de las competencias más
importantes y relevantes del perfil del futuro profesional, no solo por su uso y resultados cada vez más estables
en este entorno académico, sino por la generación de impacto en el nivel de calidad de las decisiones y en la
gestión en los campos empresariales profesionales. 

la realidad nos muestra que la universidad viene gestionando una serie de espacios en donde se pueden
fortalecer y desarrollar avances significativos en el pensamiento crítico de los estudiantes, aunque dichos
avances no se logran de manera automática por ser un estudiante en la institución, sino que se relacionan por
la calidad y estrategia desarrollada desde el diseño pedagógico, del grado de explicitación de la competencia y
de la coherencia entre enseñanza, aprendizaje y evaluación (Abrami et al., 2015; Huber & Kuncel, 2016). el
reto del desarrollo de esta competencia demuestra variantes por la diversidad de programas universitarios
algunos más que otros y algunos otros vinculados a líneas de gestión y dirección, donde los estudiantes deben
prepararse para enfrentar entornos donde se pide tomar decisiones con información no completa, bajo presión
circunstancial y temporal, con limitaciones de recursos y en contextos de alta competencia e incertidumbre. 

partiendo desde este enfoque, la competencia de pensamiento crítico no debe ser entendida como una
habilidad independiente o exclusiva dentro de un contexto de formación puntual, sino más bien como una
transversal que se desarrolla en algunas actividades como para interpretar datos, ponderar evidencias,
identificar supuestos, anticipar consecuencias y justificar cursos de acción. en esa línea, Butler, pentoney y
Bong (2017), nos detallan que la fortaleza del pensamiento crítico es gestionar y predecir decisiones y
resultados de la vida real en ventaja a la que la inteligencia psicométrica tradicional ofrece, al enmarcar y
direccionar los esfuerzos en resaltar su importancia para la formación profesional y ciudadana.

en línea a ello, es importante mencionar que la integración o inclusión de la competencia del pensamiento
crítico en los sílabos de los cursos o desde el perfil de egreso, per se, no garantizan en estricto su desarrollo
efectivo. en un artículo de revisión literaria reciente se ha mencionado que, en diversos espacios universitarios,
los “learning outcomes” vinculados a esta competencia se encuentran más vinculadas a prácticas de enseñanza
y evaluación que continúan resaltando la reproducción de información, la respuesta previsible dentro de
contextos conservadores y lineales o la adaptación estratégica a la lógica de la calificación (erikson & erikson,
2019). de manera también, otras investigaciones mencionan que la conceptualización del pensamiento crítico
no necesariamente es del todo homogénea entre los mismos profesores o docentes y a la vez con las diversas
disciplinas, y que esa diversidad interpretativa y relevante influye directamente en la forma en que se enseña
o dicta, se evalúa y finalmente se institucionaliza en la universidad (Bavlı & Özdemir, 2025).

es en este escenario, que las diversas metodologías activas han venido desarrollándose e integrándose de
manera progresiva por su capacidad para situar al alumno como eje central de la acción, un diferencial
estratégico e importante. la literatura sobre project-based learning, problem-based learning y challenge-based
learning nos detalla que los alumnos pueden aprender a desarrollar sus competencias en las circunstancias
donde enfrentan retos, desafíos o problemas reales y auténticos, abiertos y retadores, y cómo deben de
argumentar, deliberar, contrastar información y revisar decisiones de manera situada (Guo et al., 2020; yu &
Zin, 2023; Helker et al., 2025). estas metodologías, ergo, no solo mejoran o aumentan la participación o la
motivación, sino que generan ambientes favorables para el ejercicio sistemático del pensamiento crítico.

dentro de ese grupo de metodologías activas, se encuentra el uso de los simuladores y juegos de negocios
que constituyen una estrategia particular y pertinente para alguna carreras como la de administración o la de
gestión, dado que recrean entornos simulados o realistas, donde los alumnos deben asumir posiciones
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diferentes a las de los cursos tradicionales, como roles gerenciales, analizar información que no se encuentra
completa, diseñar estrategias de manera recurrente, ponderar y analizar escenarios de riesgos y tomar
decisiones con consecuencias observables y dentro de escenarios competitivos y complejos. la literatura sobre
simuladores de negocios ha mostrado que estas herramientas pueden favorecer aprendizaje cognitivo,
integración teoría-práctica y desarrollo de competencias analíticas y estratégicas, aunque también ha insistido
en que sus efectos dependen del diseño instruccional, del acompañamiento docente y de la forma en que se
evalúa lo aprendido (Anderson & lawton, 2009; Bell & loon, 2015).

en el caso de la pontificia universidad Católica del perú (puCp), este tema suma una pertinencia
interesante e institucional. la puCp cuenta con un modelo educativo con enfoque orientado al desarrollo de
competencias y reconoce dentro de él, el pensamiento crítico y creativo como competencia genérica del
egresado. en línea a ello, la facultad de Gestión y Alta dirección (fGAd) declara que forma gestores capaces
de analizar problemas, tomar decisiones e implementar soluciones apoyados en investigación, innovación
estratégica, trabajo colaborativo, pensamiento sistémico y pensamiento crítico. el mismo documento indica que
la facultad promueve metodologías activas, entre ellas el aprendizaje con simuladores, entendido como una
metodología práctica que coloca al estudiante en un entorno realista donde analiza variables y toma decisiones
estratégicas. 

esta coherencia entre modelo institucional, perfil del egresado y metodología es la base del desarrollo de
un curso llamado Simulador Juego de negocios, un caso especialmente relevante para estudiar el desarrollo
del pensamiento crítico en pregrado y que es impartido en alumnos que cursan el noveno y décimo ciclo de la
carrera de Gestión.

en consecuencia, el objetivo del presente artículo es compartir las experiencias de los alumnos que llevaron
el curso. una investigación centrada en el curso Juego de negocios 2025-2 de la fGAd–puCp.

el trabajo presenta un esquema introductorio, teórico, contextual y bibliográficamente fundamentado para
luego reportar resultados empíricos y analizados sistemáticamente y metodológicamente, basada en encuestas
de entrada y salida aplicadas a 30 estudiantes. Su aporte consiste en articular literatura internacional y regional
con el marco institucional de la puCp y la fGAd, incorporando finalmente los hallazgos y la discusión.

2. revisión de literatura

2.1. pensamiento crítico como competencia de pregrado
el pensamiento crítico ha sido definido desde distintas vertientes, pero en la literatura reciente existe un

direccionamiento relevante en torno a su carácter de competencia compleja, de orden superior y fuertemente
asociada a procesos metacognitivos. el consenso apunta a que el pensamiento crítico involucra una serie de
habilidades como la de la interpretación, el análisis, la evaluación, la inferencia y la autorregulación, así como
disposiciones relacionadas con apertura mental, curiosidad, persistencia y disposición a someter a examen las
propias creencias (dwyer et al., 2014).

un significativo trabajo en relación a todo ello fue realizado por li, tang, Geng y liu (2022), quienes
desarrollaron un framework de evaluación del pensamiento crítico para alumnos de pregrado de una facultad
de humanidades en donde integraron tres dimensiones: cognición disciplinar, disposición crítica y habilidades
críticas. Su propuesta se denota factible principalmente por dos motivos. el primero de ellos, porque menciona
que una evaluación desarrollada e integral del pensamiento crítico no debe limitarse a habilidades o
disposiciones de manera aislada o no integradas. el segundo, porque suma la idea de que la comprensión
interior que el estudiante tiene de su disciplina también es parte de la calidad de su pensamiento crítico.
Aunque el estudio se sitúa en el área de humanidades, se piensa que su lógica puede ser transferible fácilmente
a otras carreras como la de gestión, donde la decisión crítica también se ejerce sobre marcos conceptuales y
prácticos propios del campo disciplinar.
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Asimismo, desde esta posición nos acercamos al planteamiento de Greene y yu (2016), quienes vincularon
el pensamiento crítico con la epistemic cognition, es decir, con la manera en que los individuos comprenden
cómo se construye, valida y utiliza el conocimiento. desde este enfoque, pensar críticamente no implica solo
esfuerzos en razonar mejor, sino procesar y evaluar la naturaleza, la confiabilidad y la legitimidad de la
información con la que se enfrenta y razona. ello es especialmente importante, pues las decisiones en el mundo
empresarial, rara vez se toman con certezas absolutas y suelen apoyarse en datos, proyecciones e
interpretaciones sujetas a revisión.

el valor formativo del pensamiento crítico guarda una relación con resultados educativos y profesionales.
Huber y Kuncel (2016) sostienen que la universidad sí contribuye al desarrollo de esta competencia, aunque
con variaciones según el tipo de experiencia curricular y el instrumento de medición utilizado. Butler et al.
(2017), muestran que la habilidad de pensamiento crítico predice resultados de la vida real mejor que la
inteligencia tradicional. d’Alessio, Avolio y vincent (2019), en un estudio vinculado al ecosistema
puCp/Centrum, hallaron además que el pensamiento crítico se asocia positivamente con el rendimiento
académico de estudiantes de executive mBA. en conjunto, estas evidencias refuerzan la idea de que el
pensamiento crítico constituye una variable de alto valor para la formación universitaria en gestión.

2.2. enseñanza y evaluación del pensamiento crítico
uno de los temas que se mantienen en las discusiones de la literatura es la referida a cómo enseñar a

desarrollar el pensamiento crítico. una aproximación importante es de Abrami et al. (2015), en uno de los
meta-análisis más interesantes del área, concluyen que las intervenciones más eficaces son aquellas que
trabajan esta competencia de forma explícita, con práctica deliberada, análisis de problemas y evaluación
consistente. es decir, el desarrollo del pensamiento crítico no se necesariamente nace de manera espontánea
ni implícita; requiere situaciones que obliguen al estudiante a movilizarlo y dispositivos que permitan hacerlo
visible y evaluable a nivel de impacto.

el estudio de Bezanilla, fernández-nogueira, poblete y Galindo-domínguez (2019) complementa esta
mirada desde la perspectiva del docente universitario. los hallazgos muestran que las metodologías más
asociadas al desarrollo del pensamiento crítico son la reflexión oral y escrita, el análisis y síntesis de recursos,
el estudio de casos, el trabajo cooperativo y las actividades basadas en problemas reales. lo importante de esta
contribución es que vincula directamente la forma en que los docentes gestionan el pensamiento crítico como
concepto con las estrategias que ellos mismos emplean para integrarlo y promoverlo.

Ahora bien, educar y capacitar pensamiento crítico nos dirige a resolver el problema de su evaluación de
la misma manera. de acuerdo a li et al. (2022) una parte importante de las evaluaciones que se venían
gestionando tendían a medir de manera individual las habilidades o disposiciones, dejando de lado en cierta
manera una visión más integral del constructo. 

Se explica un framework de autoevaluación con algunas dimensiones relevantes, tales como las de
cognición disciplinar, las de disposición y las de habilidades, resulta interesante para investigaciones con un
direccionamiento aplicado, permite captar el pensamiento crítico per se, como desempeño cognitivo, sino de
la misma manera como un proceso de apertura, de motivación y estructura de razonamiento. 

Asimismo, se reportan en la investigación niveles importantes de consistencia interna y una estructura
factorial robusta, lo que sugiere pensar en que un enfoque más integrado puede ser especialmente importante
y útil para estudiar cambios evolutivos en alumnos universitarios.

es así que, esta oportunidad cercanamente relacionada a la evaluación se vincula con una idea central para
el presente trabajo, si se busca investigar si la experiencia en el uso de simuladores de negocios se asocia con
el desarrollo del pensamiento crítico, no será suficiente con almacenar o recoger percepciones positivas en la
fase final del curso, es necesario sumar instrumentos finamente adecuados para identificar variaciones en
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dimensiones de análisis, evaluación, reflexión y disposición crítica durante el desarrollo del curso. en ese
sentido, asimismo los marcos recientes de evaluación del pensamiento crítico agregan una base prometedora
para la fase empírica posterior del estudio.

2.3. metodologías activas y desarrollo del pensamiento crítico
entre los alcances obtenidos sobre la literatura revisada, aquella que nos invita a reflexionar sobre que el

pensamiento crítico se fortalece y direccionar mejor en contextos de aprendizaje activos más que en otros
contextos que se direccionan en la transmisión de contenidos (tradicional). ello no implica que las metodologías
activas produzcan resultados por sí mismas, sino que crean mejores condiciones para que el estudiante
investigue, contraste información, argumente, decida y reflexione.

entre las metodologías activas más estudiadas destacan el project-based learning, el challenge-based
learning y el problem-based learning, todas ellas identificadas por situar a los estudiantes frente a problemas
reales, abiertos, auténticos y relevantes, obligándolos a investigar, interpretar, argumentar, decidir y reflexionar.

de acuerdo a Guo, Saab, post y Admiraal (2020), en su revisión sobre project-based learning en educación
universitaria, se concluye que esta metodología de manera directa produce resultados positivos y favorables en
algunas dimensiones importantes tales como las cognitivas, afectivas y conductuales, aunque recalcan un tema
no menos importarte, muchas investigaciones siguen basándose más en percepciones posteriores que en
mediciones objetivas del desempeño. yu y Zin (2023), por su parte, revisan modelos de problem-based
learning específicamente orientados al pensamiento crítico y encuentran que los mejores resultados aparecen
cuando el problema es acompañado por andamios explícitos, como preguntas guía, mapas conceptuales,
reflexión estructurada y rúbricas alineadas con la competencia.

Helker, Bruns, reymen y vermunt (2025) refuerzan este contexto al sugerir un marco para integrar el
aprendizaje universitario en enfoques basados en retos. Su marco o modelo distingue entre otros, las
condiciones, los procesos y los resultados, y además analizan el aprendizaje desde ciertos niveles como el
micro, meso y macro del contexto educativo. 

esta perspectiva es relacionada y útil para el caso del artículo, la de la fGAd–puCp, ya que se comprende
el marco en que el desarrollo del pensamiento crítico no solo podría depender de la herramienta utilizada, sino
de otros factores, tales como el diseño del curso, mediación docente, políticas institucionales y relevancia del
desafío planteado.

2.4. Simuladores y juegos de negocios en educación superior
en el marco de las metodologías activas de aprendizaje, una de ellas, que en los últimos años ha venido

integrándose de manera secuencial, es la central de este artículo, la de los simuladores de negocios, las que
ocupan un lugar relevante en línea a su capacidad de situarnos en  espacios realistas e inmersivos y en donde
equivocarse es parte fundamental del proceso, lo que no además no acarrea consecuencias reales, aunque sí
se identifica como el núcleo fundamental de la contribución que de forma diferencial y estratégica se suma a
la construcción del conocimiento. 

en los últimos años diversas investigaciones centradas en el uso de la simulación en entornos educativos
ha compartido de manera consistente que su uso estratégico dentro de entornos de pregrado conlleva a un
importante aporte pedagógico y que el mismo reside en permitir que el estudiante tome decisiones, que pueda
cometer errores, que reciba retroalimentación oportuna y ajuste su actuación en condiciones controladas, lo
que conlleva a un proceso que contribuye al pensamiento crítico y de manera evolutiva. 

esta lógica toma especial relevancia en entornos relacionados a la gestión empresarial, ya que en ese campo
per se, los estudiantes navegan en sistemas complejos, difusos, con falta de información, variables múltiples e
interconectadas, en una alta dependencia de lo sistémico y decisiones cuyos efectos difícilmente siguen un
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patrón lineal y no del todo lógicos, tal como suele suceder en la realidad.

los autores Anderson y lawton (2009) comparten en las investigaciones sobre el amplio aprendizaje
cognitivo un potencial escalable sobre el uso de los simuladores de negocios. Sin embargo, mencionan que
durante períodos prolongados la literatura académica, como en otros casos, se direccionó en resaltar los
beneficios y bondades del uso sin demostrarlo con el rigor debido, sin demostrar fehacientemente qué
aprendían concretamente los estudiantes ni a través de qué procesos lo hacían. 

esta situación tiene relación metodológica con el presente artículo, pues respalda la decisión de incorporar
mediciones más claras y sistemáticas —pensando tanto de entrada como de salida— y enfocadas en el
pensamiento crítico, antes que sustentarse en valoraciones subjetivas sobre la experiencia.

Bell y loon (2015), aportan ciertos hallazgos al evidenciar que una mayor predisposición secuencial al
pensamiento crítico per se, guarda una relación con los aprendizajes obtenidos durante el uso de simuladores
de negocios. Se denota que el uso de dichas herramientas no es cognitivamente ligero, al tiempo que exigen
mejorar el razonamiento crítico, pueden desarrollarse como escenarios de práctica intensiva, vivencial donde
ese tipo de pensamiento se ejercita y consolida.

en el ámbito latinoamericano, la investigación de maldonado-torres, Chamba-toro y mora-Sánchez (2021)
resulta especialmente llamativa. Se encuestó a 210 estudiantes de universidades ecuatorianas, los autores
concluyen que los simuladores de negocios propician experiencias y vivencias cercanas a la realidad
empresarial, es decir escenarios realistas que facilitan la aplicación o transferencia de los conocimientos
teóricos adquiridos a situaciones prácticas y fortalecen la formación profesional de los participantes. las
competencias de toma de decisiones, el pensamiento estratégico, el análisis, la colaboración y la planificación
son las que los estudiantes han valorado y con mayor intensidad, sin embargo, también en el estudio se pone
en evidencia una serie de limitaciones, entre las que se encuentran las de insuficiente tiempo, desconocimiento
de la herramienta, preparación docente deficiente e instrucciones poco orientadoras.

para el presente artículo se diagramó poder trabajar dos frentes de respuestas, todo ello para enmarcarse
dentro de un análisis clave, ya que por un lado se preserva una mirada crítica y centrada frente a cualquier
direccionamiento individual de que se entienda al simulador como recurso solo didáctico. 

la mayoría de la evidencia actual no necesariamente respalda la idea de que la simulación genera
aprendizajes de forma instantánea, por el contrario, sus resultados y eficacia depende estrechamente de cómo
se diseña, se lleva a la práctica y se acompaña con espacios de reflexión, cada uno con su espacio concreto.

es así que el uso de los simuladores de negocios puede gestionarse como una mediación de aprendizaje de
alto impacto, pero siempre que sea articulado con intenciones formativas precisas, instrucciones bien
construidas, instancias planificadas de revisión y criterios de evaluación coherentes con la experiencia que se
propone.

2.5. marco contextual
la puCp y, de modo particular, en la fGAd, en sus documentos institucionales se indica que la formación

universitaria principalmente se orienta al desarrollo de desempeños observables en contextos realistas y no
solamente en gestión y acumulación de contenidos. este contexto ofrece un marco pertinente de desarrollo
para el presente trabajo, porque nos permite interpretar el uso de simuladores no como un simple recurso
pedagógico, sino como una metodología integral y consistente con la lógica competencial del modelo educativo
y del perfil del egresado de la fGAd. el contexto institucional del trabajo se direcciona hacia el fortalecimiento
singular del caso. en el año 2016 la puCp adopta un modelo educativo dirigido al desarrollo de competencias,
basado principalmente en la formación integral y en la excelencia académica. 
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en el grupo de las competencias genéricas que todo estudiante debe desarrollar, figura expresamente la del
pensamiento crítico y creativo, entendido en ese contexto como la capacidad de compartir un juicio reflexivo
tras evaluar consistentemente la solidez de la información / data y proponer ideas flexibles, relevantes e
innovadoras para la solución de diversos problemas. este elemento es clave, porque muestra que la
competencia que se integra en el presente artículo forma parte del marco formativo oficial de la universidad.

en el caso específico de la fGAd, el mismo marco establece que la facultad tiene como objetivo desarrollar
y formar futuros gestores que sean capaces de desempeñarse y dirigir cualquier sistema organizacional, y que
el perfil del egresado se alinea con la capacidad de analizar problemas, tomar decisiones e implementar
soluciones con base en la investigación, en la innovación estratégica, en el trabajo en equipo, y en el
pensamiento sistémico y crítico. en relación a estos últimos dos conceptos es importante sumar que para fines
de la investigación nos focalizaremos en el segundo de ellos, siendo el pensamiento crítico aquel que juzga la
solidez de una idea o decisión mientras que el sistémico comprende cómo esa idea o decisión impacta en el
sistema completo. en el entendido del simulador cómo el pensamiento sistémico ayuda a entender que la
empresa funciona como un sistema interdependiente mientras que el pensamiento crítico ayuda a evaluar si la
decisión tomada dentro de ese sistema está bien argumentada y sustentada. lo que deriva a un mecanismo de
complementariedad, sin embargo, para los fines mencionados sólo se enfocó en uno de ellos.

este contexto educativo refuerza el direccionamiento y la pertinencia del presente trabajo, pues busca
conectar de manera directa la competencia de interés con el perfil profesional que la facultad declara construir.

la fGAd viene promoviendo y aplicando desde hace varios años y, a raíz de una serie de decisiones de
mejoras tomadas, una serie de metodologías activas entre las que se incluye de manera relevante el aprendizaje
basado en el uso de simuladores. el documento que guía a la fGAd en ese contexto menciona esta
metodología como una práctica basada en el uso de un software específico, donde los estudiantes asumen y
gestionan el rol de decisores gestores en un entorno factible o posible, donde además realizan análisis crítico
de variables y luego proceden a tomar decisiones estratégicas. Además, se señala que esta metodología activa
garantiza que el conocimiento se pueda ir construyendo a través de la interacción, el diálogo y la reflexión, en
coherencia con el enfoque por competencias al exigir una serie de desempeños observables y concretos.

este respaldo y evidencia desde el marco institucional convierte al curso Juego de negocios en un caso de
alto interés para la investigación. no se identifica una experiencia marginal ni tampoco de un esfuerzo de
innovación individual, sino de una práctica coherente con el modelo educativo fGAd puCp, con el modelo
formativo y con el perfil del gestor fGAd puCp. Asimismo, el estudio de maldonado-torres et al. (2021)
apoya en situarnos de manera regional este tipo de experiencias, demostrando que en otros contextos
latinoamericanos los simuladores ya vienen siendo valorados por su capacidad de acercar al estudiante al
mundo empresarial al mismo tiempo de desarrollar sus competencias profesionales, aunque también
mencionando y evidenciando que su potencial o impacto depende ciertamente de algunas condiciones
operativas y pedagógicas previas y específicas.

la investigación se enmarcó en un acercamiento a la experiencia pedagógica del curso, desde el estudiante
y se desarrolló respetando criterios básicos de confidencialidad y voluntariedad. Asimismo, no se recopilaron
datos sensibles y la información fue utilizada sólo con fines académicos y de investigación. los resultados se
presentan de forma agregada, sin identificación individual de los participantes.

3. marco metodológico

3.1. enfoque y diseño de investigación
la investigación se desarrolló desde un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado y con alcance descriptivo-

comparativo. el diseño corresponde a un estudio preexperimental longitudinal de un solo grupo, dado que se
observó a la misma cohorte de estudiantes al inicio y al término del curso, sin grupo de control ni asignación
aleatoria. este diseño resulta pertinente para documentar una experiencia formativa concreta y analizar
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tendencias de fortalecimiento percibido en un contexto real de aula; no obstante, no permite establecer
inferencias causales concluyentes.

3.2. Contexto y participantes
el estudio se realizó en el curso Juego de negocios de la facultad de Gestión y Alta dirección de la

pontificia universidad Católica del perú, durante el semestre académico 2025-2. los alumnos matriculados en
la asignatura representaron en estricto a la población, se trabajó en línea a un tipo de investigación no
probabilística, intencional y censal, pues se trabajó con el 100% de los participantes del curso, equivalente a
30 estudiantes.  los alumnos pertenecieron al noveno y décimo ciclo de la carrera de Gestión de la fGAd
quienes tienen entre 21 y 23 años de edad promedio y se utilizó el simulador tech Company el cual tiene un
nivel 4 de complejidad.

3.3. técnica e instrumento de recolección de datos
la técnica utilizada fue la encuesta, aplicada en dos momentos: una medición inicial durante la primera

semana del curso y una medición final al término de la experiencia formativa. el instrumento fue un
cuestionario ad hoc compuesto por 15 ítems orientados a captar comportamientos y percepciones vinculados
al pensamiento crítico. los enunciados abordaron aspectos como justificación de decisiones, claridad
argumentativa, foco analítico, evaluación de fuentes, verificación de datos, transferencia de aprendizajes, uso
de principios para deducir soluciones, identificación de supuestos, toma de perspectiva e integración de fuentes
y criterios antes de decidir. el uso de un instrumento de autopercepción se justificó por el interés de captar
cómo los estudiantes reconocen la frecuencia inicial y el fortalecimiento final de estos comportamientos dentro
del proceso de aprendizaje.

3.4. procedimiento
la encuesta de entrada se aplicó en la etapa inicial del curso, antes de que los estudiantes desarrollaran la

experiencia integral con el simulador. la encuesta de salida se aplicó al concluir el curso, una vez finalizado el
proceso de aprendizaje y de toma de decisiones dentro del entorno simulado. Ambos instrumentos se aplicaron
por medio de formularios digitales, lo que facilitó la recepción, la organización, el almacenamiento y el
procesamiento de la información. la participación fue voluntaria y las respuestas fueron analizadas de manera
agregada.

el primer instrumento, la encuesta de entrada utilizó una escala ordinal distribuida en cinco categorías: “no
lo realizo”, “lo realizo muy poco”, “lo realizo a veces”, “lo realizo con frecuencia” y “lo realizo siempre”.
entre tanto la encuesta de salida si bien es cierto mantuvo los mismos ítems, modificó la lógica de respuesta
hacia la mejora percibida, es decir: “no he mejorado”, “He mejorado muy poco”, “He mejorado algo”, “He
podido mejorar de manera real” y “He mejorado sustancialmente”. este esquema permitió recoger la
autopercepción tanto inicial como final del estudiante respecto a un mismo conjunto de indicadores, aunque
se denota una limitación de comparabilidad estricta entre ambas mediciones.

3.5. estrategia de análisis de datos
el análisis de datos fue de carácter descriptivo-comparativo. en una primera etapa, se organizaron las

respuestas de ambas encuestas en frecuencias y porcentajes por ítem y por categoría de respuesta. en una
segunda etapa, se realizó una comparación interpretativa entre los resultados de entrada y salida con el fin de
identificar patrones de fortalecimiento percibido en cada indicador. debido a que las escalas de entrada y de
salida no son idénticas en significado, no se planteó un análisis inferencial directo como si se tratara de un
pretest y un postest estrictamente equivalentes. por ello, la evidencia se presenta en términos de tendencias,
desplazamientos descriptivos y percepción de mejora.

3.6. Consideraciones éticas
la investigación se desarrolló respetando criterios básicos de voluntariedad, confidencialidad y uso
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académico de la información. no se recopilaron datos sensibles y los resultados se presentan de manera
agregada, sin identificación individual de los participantes.

este esquema se enmarca dentro de una lógica de una investigación aplicada y donde no se busca centrar
como interés final la generalización estadística amplia, sino que se ha buscado gestionar una comprensión más
rigurosa sobre una experiencia pedagógica particular y contextualizada.

A pesar de ello, es importante precisar que el trabajo no constituye un experimento en sentido estricto ni
nos ofrece inferencias causales sólidas ni fuertes. en ese entendido la encuesta de entrada nos mide la
frecuencia con la que el estudiante menciona realizar determinadas actividades o acciones vinculadas al
pensamiento crítico, mientras que la encuesta de salida comparte la percepción de mejora posible alcanzada al
término del curso y del uso del simulador. por ello, los resultados deben de ser interpretados como evidencia
de un fortalecimiento percibido desde el alumno asociado a la experiencia formativa y no como una
demostración concluyente de impacto causal. el enfoque cuantitativo fue el utilizado en la investigación y de
tipo aplicado, con alcance descriptivo-comparativo. Sobre el diseño el mismo responde a un estudio
preexperimental longitudinal con un solo grupo, habiendo sido observada la misma cohorte de estudiantes
tanto al inicio como al final del curso. no existió grupo de control ni la asignación aleatoria. este presente
diseño resulta compatible y pertinente para documentar una experiencia formativa concreta y también analizar
tendencias de fortalecimiento percibido en una cohorte específica.

A continuación, se comparten inicialmente los resultados de índole descriptivos comparativos los cuales
fueron obtenidos tanto de la encuesta de entrada y como de la encuesta de salida. desde un punto de vista
analítico, el entendido se ha organizado uno a uno, de los quince indicadores que se incluyeron en el
instrumento, se compara la autopercepción inicial de práctica del alumno con la percepción final de mejora al
término del curso. Asimismo, los gráficos demuestran una tendencia favorable y positiva en todas las
dimensiones observadas, aunque con diferentes grados de intensidad, ello según el tipo de habilidad
involucrada.

4. resultados
en el contexto previamente explicado de la fGAd–puCp es que se ha podido realizar el estudio de la

relación entre simuladores y el desarrollo del pensamiento crítico en un entorno especialmente activo, todo ello
de alguna manera alineado de manera institucional con el enfoque por competencias, asimismo y desde un
punto de vista formativo orientado hacia la toma de decisiones y metodológicamente comprometido con el uso
de experiencias activas y factibles. esta combinación otorga al caso un valor especial para generar
conocimiento situado y para discutir de manera más fina cómo se puede promover el pensamiento crítico en
la formación de futuros gestores.

en la primera semana del dictado del curso, 30 alumnos inscritos en el curso realizaron la primera de las
encuestas, una de entrada que se llevó a cabo utilizando las preguntas presentadas en la tabla 1, las cuales
reflejan las competencias mencionadas anteriormente.

los estudiantes tenían diversas opciones de respuesta, que abarcaban una escala de valoración desde "no
lo realizo" hasta "lo realizo siempre", con el fin de expresar su apreciación personal sobre su nivel inicial en
dichas competencias.
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una vez que los estudiantes finalizaron su proceso de formación en el curso de Juego de negocios, se
aplicó una encuesta de salida que incluía las preguntas presentadas en la tabla 2. estas eran similares a las de
la encuesta inicial, pero incorporaban la especificación de si, tras haber cursado el curso, habían
experimentado mejoras en las competencias señaladas. todo ello con el propósito de evaluar el progreso en
dichas competencias previamente descritas en la primera tabla. Se solicitó a los participantes que respondieron
utilizando una escala de valoración que abarcaba desde "no he mejorado" hasta "He mejorado
sustancialmente".
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tabla 1. preguntas de entrada sobre pensamiento Crítico. fuente: elaboración propia.



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

el análisis comparativo de ambos gráficos circulares evidencia una evolución positiva en la competencia
evaluada. en el gráfico inicial, correspondiente a la situación previa al curso, se observa que la mayor
proporción de estudiantes se ubica en niveles de desempeño medios y altos, destacando un 46.7% que indica
realizar la acción “con frecuencia” y un 36.7% que afirma hacerlo “siempre”, mientras que un 16.7% manifiesta
hacerlo solo “a veces”, lo que sugiere una base previa adecuada aunque con margen de mejora. por su parte,
en el gráfico posterior al curso, se aprecia un desplazamiento significativo hacia percepciones de mejora, donde
el 70% de los participantes señala haber mejorado “de manera real” y un 26.7% reporta una mejora
“sustancial”, quedando una proporción mínima en niveles inferiores. 
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el análisis comparativo de ambos gráficos circulares evidencia una mejora significativa en la competencia
relacionada con la claridad y precisión en la presentación de ideas. en el gráfico inicial, se observa que el
63.3% de los estudiantes indica que realiza esta acción “con frecuencia”, seguido de un 26.7% que afirma
hacerlo “siempre” y un 10% que lo realiza “a veces”, lo cual refleja un nivel previo mayoritariamente adecuado,
aunque no completamente consolidado. en contraste, el gráfico posterior muestra un desplazamiento hacia
niveles superiores de mejora percibida, donde el 50% de los estudiantes señala haber mejorado “de manera
real” y un 40% reporta una mejora “sustancial”, mientras que solo un 10% indica haber mejorado “algo”. 

Ambos gráficos muestran resultados positivos respecto a la afirmación “yo mantengo el foco en la pregunta
central del análisis”. en el primer gráfico se observa que la mayoría de los participantes indica que lo realiza
con frecuencia (63,3%) y siempre (23,3%), mientras que un 10% lo realiza a veces y un porcentaje mínimo lo
realiza muy poco, lo que evidencia que el enfoque en la pregunta central es una práctica bastante consolidada
entre los evaluados. en el segundo gráfico, relacionado con la mejora en esta habilidad, se aprecia que el
56,7% ha podido mejorar de manera real y el 30% ha mejorado sustancialmente, mientras que 13,3% ha
mejorado algo, sin registrarse percepciones de falta de mejora significativa, lo que sugiere que no solo se
practica con regularidad mantener el foco en la pregunta central, sino que además existe una percepción clara
de progreso y fortalecimiento en esta competencia.

Ambos gráficos sobre la afirmación “yo identifico con claridad las razones que sustentan una conclusión”
muestran resultados favorables, ya que el 60% indica que lo realiza con frecuencia y el 30% siempre, mientras
que solo un porcentaje reducido lo realiza a veces o muy poco, lo que evidencia un buen nivel de dominio en
esta habilidad. en cuanto a la mejora, el 56,7% señala que ha podido mejorar de manera real y el 36,7%
sustancialmente, con un porcentaje mínimo que ha mejorado algo, lo que refleja una percepción general de
avance y fortalecimiento en la capacidad de identificar con claridad las razones que sustentan una conclusión.
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pregunta 3. yo mantengo el foco en la pregunta central del análisis. fuente: elaboración propia.
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Ambos gráficos sobre la afirmación “yo formulo preguntas para aclarar conceptos o detectar debilidades
en los argumentos” muestran un resultado positivo, ya que el 60% señala que lo realiza con frecuencia y el
26,7% siempre, mientras que 13,3% lo realiza a veces, evidenciando una práctica constante de esta habilidad.
en cuanto a la mejora, el 56,7% indica que ha podido mejorar de manera real y el 33,3% sustancialmente, con
un porcentaje mínimo que ha mejorado algo, lo que refleja un progreso significativo en la capacidad de
formular preguntas para fortalecer el análisis de los argumentos.

Ambos gráficos sobre la afirmación “yo evalúo la confiabilidad de las fuentes antes de usar sus datos para
decidir” muestran resultados favorables, ya que el 60% señala que lo realiza con frecuencia y el 33,3% siempre,
mientras que solo un porcentaje mínimo lo realiza a veces o muy poco, lo que evidencia una práctica sólida de
esta habilidad. en cuanto a la mejora, el 53,3% indica que ha podido mejorar de manera real y el 36,7%
sustancialmente, mientras que 10% ha mejorado algo, reflejando un avance importante en la evaluación crítica
de las fuentes antes de tomar decisiones.

Ambos gráficos sobre la afirmación “yo verifico que los datos utilizados reflejen adecuadamente lo
ocurrido” muestran resultados positivos, ya que el 46,7% indica que lo realiza con frecuencia y el 36,7%
siempre, mientras que 16,7% lo realiza a veces, lo que evidencia una práctica mayoritaria de esta habilidad. en
cuanto a la mejora, el 53,3% señala que ha podido mejorar de manera real y el 43,3% sustancialmente, con un
porcentaje mínimo que ha mejorado algo, lo que refleja un avance significativo en la verificación adecuada de
los datos utilizados en el análisis.
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pregunta 5. yo formulo preguntas para aclarar conceptos o detectar debilidades en los argumentos. fuente: elaboración propia.

pregunta 6. yo evalúo la confiabilidad de las fuentes antes de usar sus datos para decidir. fuente: elaboración propia.

pregunta 7. yo verifico que los datos utilizados reflejen adecuadamente lo ocurrido. fuente: elaboración propia.
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Ambos gráficos reflejan una valoración positiva en la aplicación de aprendizajes previos: como se ve en el
primero de ellos, la mayoría de alumnos indica que lo realiza con frecuencia (53,3%) o siempre (26,7%),
mientras que una menor proporción de alumnos lo hace a veces (16,7%) o muy poco, y casi nadie señala no
hacerlo; en el segundo de ellos, se denota una importante percepción de mejora significativa, ya que el 50%
considera que ha mejorado sustancialmente y el 36,7% de alumnos que ha podido mejorar de manera real,
frente a un 13,3% que percibe una mejora moderada, no se cuentan con respuestas negativas, lo que sugiere
un progreso generalizado en esta habilidad.

Ambos gráficos reflejan un uso frecuente de principios o reglas para resolver tareas: en el primero,
predomina quienes lo realizan con frecuencia (46,7%) y siempre (20%), seguido de un grupo importante que
lo hace a veces (33,3%), sin presencia relevante de respuestas negativas; en el segundo, la percepción de
mejora es aún más marcada, ya que el 70% afirma haber podido mejorar de manera real y el 26,7% señala una
mejora sustancial, con una mínima proporción que indica mejora moderada, lo que evidencia un avance sólido
en esta competencia.

Ambos gráficos muestran una tendencia positiva en la capacidad de proponer explicaciones basadas en lo
observado: en el primero, la mayoría afirma hacerlo con frecuencia (53,3%) o siempre (20%), mientras que un
26,7% lo realiza a veces y no se observan respuestas negativas relevantes; en el segundo, la percepción de
mejora es alta, ya que el 50% indica haber mejorado sustancialmente y el 43,3% haber mejorado de manera
real, con una pequeña proporción que reporta mejora moderada, lo que evidencia un fortalecimiento claro de
esta habilidad.
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pregunta 8. yo aplico aprendizajes y conclusiones previas en situaciones similares. fuente: elaboración propia.

pregunta 9. yo uso principios o reglas para deducir soluciones en las tareas asignadas. fuente: elaboración propia.

pregunta 10. yo propongo explicaciones plausibles basadas en lo observado. fuente: elaboración propia.

Gandolfi Castagnola, r. (2026). uso de simuladores en el desarrollo de la competencia de pensamiento crítico en estudiantes de pregrado de una universidad
peruana: una experiencia en el curso juego de negocios de la fGAd-puCp. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 6(1), 51-69.

https://doi.org/10.54988/cg.2026.1.1888

www.businesssimulationjournal.com



Ambos gráficos muestran evidencia de un nivel importante en la evaluación de propuestas según criterios
acordados: en el primero, las respuestas se concentran en “siempre” (43,3%) y “con frecuencia” (43,3%), con
una menor proporción que lo realiza a veces (13,3%) y sin presencia de valoraciones negativas; en el segundo,
la mejora percibida es positiva, ya que el 53,3% indica que luego de curso ha mejorado sustancialmente y el
40% haber mejorado de manera real, mientras que solo un pequeño porcentaje reporta mejora moderada, lo
que refleja un desarrollo sólido de esta capacidad.

Ambos gráficos muestran un buen nivel en la identificación de términos con distintos significados: en el
primero, predomina quienes lo realizan con frecuencia (56,7%) y siempre (20%), aunque aparecen pequeñas
proporciones que lo hacen a veces (13,3%) o muy poco (10%); en el segundo, la percepción de mejora es
mayoritariamente positiva, con un 63,3% que afirma haber mejorado de manera real y un 23,3%
sustancialmente, frente a un 13,3% que reporta mejora moderada, lo que indica un avance importante en esta
habilidad pese a algunas dificultades iniciales.

Ambos gráficos muestran una tendencia positiva en la capacidad de detectar supuestos no declarados. en
el primero, la mayoría indica que lo realiza con frecuencia (50%) o a veces (30%), mientras que un grupo
menor lo hace siempre (13,3%) o muy poco, lo que sugiere un nivel moderado de desarrollo de esta habilidad.
en el segundo gráfico, se observa que la mayoría percibe haber mejorado de manera real (63,3%) o sustancial
(30%), con una pequeña proporción que reporta mejoras menores, lo que refleja un progreso significativo en
esta competencia a lo largo del tiempo.
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pregunta 11. yo evalúo si una propuesta es justa según criterior acordados. fuente: elaboración propia.

pregunta 12. yo identifico cuando un término se usa con distintos significados en una discusión. fuente: elaboración propia.

pregunta 13. yo detecto supuestos no declarados que sostienen una propuesta. fuente: elaboración propia.
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Ambos gráficos evidencian un desarrollo favorable en la habilidad de razonar desde posturas distintas. en
el primero, la mayoría señala que lo realiza con frecuencia (60%) o a veces (26,7%), mientras que un grupo
menor afirma hacerlo siempre (13,3%), lo que indica un nivel adecuado de práctica. en el segundo gráfico, se
observa que la mayoría percibe una mejora real (53,3%) o sustancial (40%), con una pequeña proporción que
reporta mejoras leves, lo que refleja un avance significativo en esta competencia.

los gráficos muestran que la mayoría de las personas integra distintas fuentes y criterios con bastante
frecuencia o siempre (53,3% y 26,7%), mientras que una proporción menor lo hace a veces (16,7%) y casi
nadie lo realiza muy poco. en cuanto a la mejora percibida, predomina una valoración positiva: el 46,7%
considera que ha podido mejorar de manera real y el 43,3% afirma haber mejorado sustancialmente, frente a
un 10% que percibe solo una mejora leve; no se registran respuestas negativas. en conjunto, los datos reflejan
una práctica habitual acompañada de una percepción clara de progreso.

5. discusión
los primeros resultados obtenidos en el estudio nos muestran una tendencia relativamente positiva en

todos los quince indicadores analizados, lo que nos sugiere que el espacio de experiencia del curso Juego de
negocios se puede asociar per se con un fortalecimiento percibido del pensamiento crítico en los estudiantes
que llevaron el curso. en la mayoría de los casos, las respuestas de salida se concentran en las siguientes
categorías: he podido mejorar de manera real y he mejorado sustancialmente, mientras que en relación a las
respuestas iniciales ya se mostraban niveles relativamente favorables en varias competencias, especialmente en
aquellas vinculadas con claridad de ideas, foco del análisis, identificación de razones y evaluación de fuentes.

estos indicadores nos permiten entender que el participar en el curso se habría gestionado principalmente
como un espacio de fortalecimiento y de consolidación de habilidades que previamente estaban presentes, que
previamente suponían las tenían ya desarrolladas, más que como un punto de partida absoluto. 

la mejora percibida, además alcanza dimensiones cognitivas exigentes, tales como la detección de
supuestos no declarados, como el razonamiento desde posturas no compartidas y la integración de distintas
fuentes y criterios antes de decidir, suman al esquema. Aquellos resultados conversan con la literatura revisada
en donde se sostiene que las metodologías activas favorecen el pensamiento crítico cuando enfrentan al alumno
en situaciones de problemas abiertos, necesidad de argumentación y revisión reflexiva de decisiones (Abrami
et al., 2015; Guo et al., 2020; yu & Zin, 2023).
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pregunta 14. yo razono desde posturas que no comparto para comprender sus implicacias. fuente: elaboración propia.

pregunta 15. yo integro distintas fuentes y criterios antes de decidir. fuente: elaboración propia.
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en línea a los estudios previos sobre simuladores de negocios, los hallazgos puntuales del trabajo son
coherentes, tanto Anderson y lawton (2009) quienes plantean que el uso de la simulación otorga y abre un
entorno propicio para el aprendizaje cognitivo, mientras que Bell y loon (2015) nos muestran que la
predisposición al pensamiento crítico se relaciona positivamente con el aprendizaje logrado mediante estas
herramientas. 

en un contexto regional y como se mencionó, maldonado-torres et al. (2021) mencionan que el uso de los
simuladores fortalece una serie de competencias tales como la de la toma de decisiones, la del pensamiento
estratégico, análisis y planificación, aunque nos sugieren que su eficacia depende estrictamente del diseño
instruccional, del acompañamiento docente y de la claridad de las consignas. 

los resultados del presente trabajo se direccionan y alinean con esa lectura, el uso de los simuladores de
manera estratégica parece aportar valor pedagógico no por sí, sino en la medida en que se desarrolla una
estructura o modelo de experiencia de análisis, decisión y revisión.

Asimismo, la discusión no se debe de apartar de reconocer algunos límites metodológicos. el estudio trabaja
primeramente con autopercepciones de los propios alumnos, también con un solo grupo, a pesar de que no se
tiene en estricto un curso que pueda ser candidato a ser un grupo de control y con un número reducido de
participantes, los que el curso soporta para el desarrollo del mismo y además emplea escalas de entrada y salida
que en este caso no son del todo estrictamente equivalentes. en consecuencia, lo que sí permite el resultado
del trabajo es en sostener una asociación consistente y relacional entre la experiencia formativa y una
percepción de fortalecimiento en los indicadores evaluados. esta precisión metodológica es importante para
conservar el fino rigor interpretativo del trabajo.

desde la perspectiva institucional, los resultados obtenidos también adquieren relevancia porque se
integran en un entorno coherente con el enfoque por competencias que la puCp y especialmente la fGAd
vienen implementando. la facultad reconoce explícitamente el pensamiento crítico y creativo como
competencia genérica en sus estudiantes y asimismo declara el aprendizaje con simuladores como parte
importante de las metodologías activas nos refuerza la plausibilidad pedagógica de los hallazgos obtenidos. en
línea a ello, el curso de Juego de negocios parece representar una experiencia real y alineada con el perfil del
egresado y con la apuesta formativa de la facultad.

6. Conclusiones
la experiencia obtenida en el curso Juego de negocios de la fGAd–puCp en el ciclo 2025-2, nos permite

llegar a algunas conclusiones, en primer término, que el uso adecuado y estratégico de los simuladores de
negocios constituye una herramienta estrategia pedagógica consistente y pertinente para desarrollar la
competencia de pensamiento crítico en estudiantes de pregrado, desde su propia percepción y de manera
concreta y al menos en términos de fortalecimiento percibido. Sobre la evidencia descriptiva del trabajo de
investigación se muestra una tendencia positiva en todos los quince indicadores previamente definidos y
analizados, en especial énfasis en los siguientes: la justificación de decisiones, el análisis de información, la
evaluación de fuentes, la transferencia de aprendizajes previos y la integración de criterios diversos antes de
decidir.

en segundo término, los resultados obtenidos sugieren asimismo que el curso funcionó de manera más
consistente como un curso donde se pueden consolidar capacidades adquiridas, un espacio Capstone más que
como un mecanismo de iniciación. Al inicio del curso los alumnos ya se percibían en diversos niveles
relativamente favorables en varios aspectos que se circunscriben en el pensamiento crítico, y al cierre del curso
compartieron y reportaron mejoras sustanciales en la mayoría de indicadores. este puntual hallazgo en este
entorno es importante y relevante porque nos muestra que la simulación estratégica puede sumar o contribuir
no solo a introducir competencias, sino también a profundizarlas y refinarlas en un espacio de aplicación.
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y, en tercer término, sobre el caso fGAd–puCp se evidencia que el valor en el uso del simulador aumenta
cuando existe coherencia y sinergia entre el modelo educativo, el perfil de egreso y la metodología activa de
enseñanza. la presencia de la competencia de pensamiento crítico y creativo dentro de las competencias
genéricas de la puCp y especialmente el énfasis que la fGAd comparte en formar gestores alineados a la
capacidad de analizar, decidir e implementar soluciones ofrecen un respaldo académico evidente a esta
experiencia pedagógica y fortalece su pertinencia como parte del objeto de investigación.

Limitaciones

el trabajo presenta limitaciones que deben explicitarse, se obtuvo una muestra pequeña, no se tuvo
presente un grupo de comparación, se integró y empleó autopercepciones y escalas no estrictamente
equivalentes entre entrada y salida. es por ello que los resultados deben interpretarse con la debida prudencia. 

en línea a futuros estudios los mismos se podrían fortalecer incorporando instrumentos equivalentes en pre
y postest, un análisis de consistencia interna, evidencias complementarias de desempeño y grupos de
comparación. 

Aun así, y con el objetivo puesto en el grupo de alumnos que tomaron el curso la evidencia presentada nos
permite sostener que el curso se puede asociar con un fortalecimiento percibido del pensamiento crítico y
ofrece una base válida para continuar investigando el aporte de los simuladores en la formación de futuros
gestores. Se invita a nuevos estudios que vayan abriendo un espectro de comparativos reales y puntuales.
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reSumen. Se presenta una innovación metodológica en educación superior, integrando la
inteligencia Artificial, la educación dual, y su aplicación práctica como retribución social en
micronegocios. es una propuesta disruptiva que transforma los procesos de enseñanza aprendizaje
para promover el desarrollo de las capacidades de los estudiantes mediante el aprendizaje situado,
el aprendizaje basado en la solución de problemas, y la educación dual, donde el estudiante juega
un rol de asesor estratégico en los micronegocios. mediante un estudio exploratorio se contrasta la
innovación metodológica con el proceso de enseñanza aprendizaje aplicado de forma tradicional,
analizando el impacto en la comprensión de los conocimientos teóricos y su aplicación en la práctica
en los micronegocios, la identificación de problemas en las organizaciones y la toma de decisiones
se analiza también, el impacto social generado en los micronegocios. los resultados mostraron
cambios positivos en el desarrollo de habilidades y competencias de los estudiantes, fortaleciendo el
aprendizaje autónomo, el pensamiento crítico y reflexivo; y a los micronegocios, capacitando y
transformando en el acceso a las tecnologías de iA para su gestión.

ABStrACt. this paper presents a methodological innovation in higher education that integrates
Artificial intelligence, dual education, and its practical application as social retribution. it is a
disruptive proposal that transforms teaching–learning processes to promote the development of
students’ capacities through situated learning, problem-based learning, combined with dual
education, where students assume the role of strategic advisors to microbusinesses. through an
exploratory study, the methodological innovation is contrasted with traditional teaching–learning
processes, analyzing its impact on the comprehension of theoretical knowledge and its practical
application in microbusinesses. the identification of organizational problems and decision-making
processes is also examined, along with the social impact generated in microbusinesses. the results
revealed positive changes in the development of students’ skills and competencies, strengthening
autonomous learning, critical and reflective thinking. for microbusinesses, the innovation provided
training and transformation by enabling access to Ai technologies for their management.

pAlABrAS ClAve: enseñanza aprendizaje, economía Social, Aprendizaje situado, pensamiento
crítico, micro empresas.

KeyWordS: teaching-learning, Social economy, Situated learning, Critical thinking, micro-
enterprises.
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1. introducción
la innovación metodológica tiene como base las aportaciones de delors (1996: p. 88) que destaca que una

de las principales funciones de la educación consiste en “lograr que la humanidad pueda dirigir cabalmente su
propio desarrollo” de tal forma que sea responsable de su destino y contribuya al progreso de la sociedad,
impulsando “la participación responsable de las personas y las comunidades” Asimismo, unesco (2022: p.6)
destaca que los conocimientos y el aprendizaje son indispensables para la “renovación y transformación” y
cuestiona el cumplimiento de la educación en la construcción de un futuro pacífico, justo y sostenible, para
lograrlo, propone reinventar la educación, realizando un nuevo contrato social para la educación que integre
esfuerzos colectivos y aporte el conocimiento y la innovación requerida, mediante la justicia social, económica
y ambiental.

la integración de esfuerzos colectivos de las universidades con el sector social, se puede apreciar, entre
otras cosas, mediante la educación dual, donde se combinan los conocimientos teóricos en la práctica laboral.
en méxico, se ha aplicado principalmente, en la educación media superior, en tanto que en la educación
superior no se han distinguido claramente los procesos metodológicos de la práctica profesional y del servicio
social (flores y vigier, 2020).

Asimismo, la educación superior se enfrenta a una transformación profunda, propiciada principalmente,
por el avance tecnológico, la era digital y la inteligencia Artificial (iA), identificada como la protagonista del
proceso de cambio, la cual emerge como un instrumento de innovación capaz de potenciar diversos procesos
mediante el análisis de datos y la automatización de tareas, configurándose como una poderosa herramienta
en los procesos de enseñanza aprendizaje en las instituciones educativas, y con ello, transformando la
educación (viera, 2025).

la aplicación de la iA en los procesos de enseñanza aprendizaje de la educación superior promete una
revolución en la personalización y eficiencia del aprendizaje, pero también plantea interrogantes sobre la
privacidad, la ética y la calidad de la educación (viera, 2025).

por ello, el presente trabajo considera a la iA como un desafío pedagógico esencial en el que se impulsen
los procesos de enseñanza aprendizaje un uso ético y responsable, además de promover el pensamiento crítico
y colaborativo con el sector social. para ello, se aborda la implementación de la iA en el aula, basada en el
aprendizaje situado y el Aprendizaje Basado en la solución de problemas (ABp) en la unidad de enseñanza
Aprendizaje (ueA) Gestión de operaciones, de la licenciatura en Administración de la universidad Autónoma
metropolitana (uAm) Cuajimalpa, durante el periodo febrero-mayo de 2024 (trimestre 24i); realizado en el
marco del programa de inteligencia Artificial estratégica Social y Solidaria (piAeSS), de la uAm Azcapotzalco,
con el objetivo de fortalecer las competencias profesionales del alumnado, con modalidades de educación dual
y apoyando a las micro organizaciones vulnerables.

la hipótesis de la investigación establece que la implementación del piAeSS en el proceso de enseñanza
aprendizaje de la ueA Gestión de operaciones, mediante la educación dual y el aprendizaje basado en la
solución de problemas, permitió fortalecer las habilidades del alumnado, en especial, el aprendizaje autónomo,
el pensamiento crítico y reflexivo, mediante un aprendizaje lúdico donde el estudiante asume el rol de asesor
estratégico de las empresas locales.

para la comprobación de la hipótesis el trabajo se estructura en tres partes, en la primera se presenta una
revisión de las aportaciones teóricas sobre el aprendizaje situado, el ABp, el aprendizaje lúdico y la educación
dual, así como los distintas percepciones que ha generado la implementación de la iA en los procesos de
enseñanza aprendizaje y la economía social y solidaria; en la segunda parte se presentan los objetivos del
piAeSS y la metodología aplicada en el curso de Gestión de operaciones; en la tercera parte se analizan los
resultados obtenidos por la aplicación del piAeSS en la ueA, en las habilidades del alumnado y en las
microempresas apoyadas. posteriormente, se presentan las conclusiones y recomendaciones.
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2. revisión de la literatura

2.1. Aprendizaje situado
(Brown, et al, 1989: 32-33) distinguen la brecha entre el aprendizaje y su aplicación, señalado en las

categorías populares “know what” (saber qué) y “know how” (saber cómo), es decir, el conocimiento y la
aplicación de éste; el autor señala que los métodos de educación didáctica que separan el saber y el hacer
“tratan al conocimiento como una sustancia integral y autosuficiente, teóricamente independiente de las
situaciones en las que se aprende y se utiliza”, sin embargo, se ha cuestionado dicha separación, destacando
que la actividad donde se desarrolla e implementa el conocimiento no debe ser separada del aprendizaje y la
cognición, sino que es una parte integral de los que se aprende, considerando que “las situaciones coproducen
conocimientos a través de la actividad”, por lo que “el aprendizaje y la cognición están fundamentalmente
situados”.

Asimismo, los autores destacan que “los conocimientos están situados y se desarrollan progresivamente a
través de la actividad”, donde las herramientas conceptuales comparten características significativas con el
conocimiento, y su mayor comprensión se realiza con el uso, implicando cambios en la visión del mundo.
dichas herramientas las presenta como la sabiduría acumulada de la cultura, las percepciones y las experiencias
de los individuos.

la aplicación del aprendizaje situado requiere la participación tanto del estudiante como del docente, la
forma de plantear los materiales de estudio, así como las experiencias educativas, con el fin de lograr un
aprendizaje significativo que vaya más allá de la repetición de memoria de los contenidos, y lograr construir
significado, dando sentido a lo aprendido y comprender el ámbito de su aplicación, así como la relevancia en
situaciones académicas y cotidianas (díaz Barriga, 2003).

en la figura 1 se destaca el aprendizaje situado basado en aprender haciendo en comunidades que se
realice la práctica, se utilizan tanto los métodos escolares tradicionales que presentan conocimientos
descontextualizados como el análisis en los contextos reales que favorecen el aprendizaje en prácticas
auténticas; la aplicación de la teoría y la práctica, de tal forma que se conecte el saber y el hacer y la
participación activa tanto del estudiante como del docente, propiciando y aprendizaje social y colaborativo.

2.2. Aprendizaje Basado en problemas (ABp)
el ABp es una metodología que se centra en el aprendizaje, la investigación y la reflexión, planteado por

el profesor, donde generalmente, propone a los estudiantes la actividad con la aplicación de éstos, con ello, los
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figura 1. Aprendizaje situado y la cultura del aprendizaje. fuente: Copilot (2026).
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alumnos se convierten en los protagonistas del proceso de aprendizaje (upm, 2008: p.4).

Heinz y Wang (2026) describen el uso del ApB como un marco pedagógico para la enseñanza del control
y el aprendizaje motor en kinesiología. utiliza el control-motor y el aprendizaje-motor, destacan que dado que
el movimiento surge de la interacción del individuo, la tarea y el entorno, los estudiantes se benefician a través
de métodos de instrucción que fomentan el pensamiento crítico, la reflexión y la solución de problemas
aplicados.

en ese sentido, Barrows (2026) señala que el ABp no implica un método educativo específico, los
resultados dependen del modelo educativo empleado y las habilidades del profesor, lo que que puede generar
diferentes resultados, con una gama amplia de variaciones en la calidad y en los objetivos educativos que
pueden lograrse.

el ABp puede utilizarse como una estrategia más dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje, aunque
también es posible aplicarlo en una asignatura durante todo el curso académico o, incluso, puede
planificarse el curriculum de una titulación en torno a esta metodología (upm, 2008: p5).

la planeación del ABp se requieren las acciones de: seleccionar los objetivos; escoger la situación o
problema en el que los alumnos tendrán que trabajar; escoger la situación problema, donde el contenido debe
ser relevante, complejo y amplio que sea un reto para los estudiantes y puedan formar cuestionamientos para
abordar la problemática; orientar las reglas de la actividad del trabajo y el trabajo en equipo; establecer un
tiempo y especificarlo para la organización de los alumnos y solucionen el problema; y organizar sesiones de
tutoría donde los alumnos puedan consultar sus dudas con el tutor académico (upm, 2008).

espinoza Sánchez et al (2025) analizan el juego de roles como estrategia didáctica que promueve el logro
de competencias en estudiantes universitarios y concluyeron que las competencias genéricas más fortalecidas
corresponden a habilidades interpersonales, habilidades sociales, trabajo en equipo, análisis crítico y toma de
decisiones.

2.3. educación dual
la educación dual es identificada como la combinación de actividades en un espacio laboral y otro en una

institución educativa villaseñor, et al, (2023); flores y vigier, (2020) coinciden en que la formación profesional
que combina actividades en el campo laboral y la institución educativa es tradicionalmente conocida como
formación dual; donde se combina el aprendizaje teórico del aula con las prácticas en las empresas, con el
objetivo de potenciar habilidades y capacidades de los estudiantes para comprender los problemas y
necesidades empresariales, y con ello, obtener una práctica profesional que les favorecerá en el mercado
laboral. Asimismo, potencializa las capacidades de los estudiantes y responden a necesidades de las empresas,
mejorando las condiciones de empleabilidad del alumnado.

la educación dual surge desde el siglo XiX en Alemania con el fin de vincular las instituciones educativas
del nivel superior con las organizaciones, y fortalecer los sistemas educativos, la formación profesional y la
empleabilidad y con ello, reducir el desempleo juvenil, el sistema dual alemán se ha asociado históricamente
con el progreso económico y una sociedad próspera. es considerado un modelo de éxito que muchos países
han utilizado como plantilla (Kenzhegaliyeva, m. 2018).

en méxico, con la creación de la ley General de educación Superior de méxico, en 2021, se define a la
educación dual en la educación superior como “el proceso de construcción de saberes dirigido por una
institución de educación superior para la vinculación de la teoría y la práctica, integrando al estudiante en
estancias laborales para desarrollar sus habilidades” (Art. 12, f.iv).

esta formación aún no ha alcanzado un desarrollo considerable en las instituciones públicas de educación
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superior de méxico, (villaseñor, et al, 2023: p.p. 58-60) que las instituciones de educación superior no han
distinguido con suficiente claridad la diferencia entre los procesos metodológicos de la formación dual, de la
práctica profesional y del servicio social. por ello, los autores consideran que dicha situación provocó fallas en
la formación dual desde la planeación de los aprendizajes y en su seguimiento. Asimismo, identificaron la
necesidad de introducir los principios del capital humano y el aprendizaje situado como sustento de la
formación dual. dentro del proceso metodológico destacan tres aspectos relevantes:(1) el del contexto, (2) la
organización y diseño pedagógico, (3) la intervención y evaluación.

en el foro “formación dual en educación Superior” de 2025, celebrado en el Senado de la república, la
el modelo de formación dual en educación Superior se impulsó la educación dual por parte del senado de la
república, destacando su importancia en la formación universitaria, ya que favorece la formación de egresados
con experiencia laboral y la obtención de un trabajo digno, asimismo, incide en la reducción de la deserción
laboral, al fomentar en el alumnado la aplicación práctica de sus conocimientos, en el foro formación dual en
la educación Superior se destacó que han egresado alrededor de 16 mil estudiantes bajo este modelo. (Senado
de la república, 2025).

finamente, flores y vigier (2020) realizaron un estudio sobre el impacto de la formación dual, realizando
un corte transversal, mediante un análisis de regresión, entre otros métodos, y obtuvieron como resultado que
los egresados que participaron en un programa dual registraron un salario mayor y un menor tiempo de
inserción en el mercado laboral, con respecto a los que no participaron en un programa de educación dual.

2.4. inteligencia Artificial
el surgimiento de la inteligencia Artificial se atribuye a von newmann, quien realizó enormes

contribuciones al diseños de las computadoras, a p esar de que no diseñó propiamente la iA, los primeros
esfuerzos se realizaron en una computadora diseñada por el. von neumann realizó enormes contribuciones al
diseño de computadoras. Él enunció los principios arquitectónicos fundamentales a los que se han adherido las
generaciones posteriores de computadoras. por ello, von neumann está vinculado con el nacimiento de la
inteligencia artificial de otra manera. en 1956, el más influyente de los primeros esfuerzos de programación de
iA se ejecutó en la Johnniac, una computadora sofisticada diseñada por él. el programa es conocido como
logic theorist. fue el trabajo de Allen newell, Cliff Shaw y Herbert Simon, tres de los grandes pioneros de
la iA. Con el trabajo de logic theorist, surge la preocupación central de la iA, ya que la habilidad para el
razonamiento lógico es el componente principal de la inteligencia humana (Copeland, 2019).

la iA ha presentado un desarrollo acelerado en la última década, logrando consolidarse con una base
científica y sólida, con aplicaciones exitosas en diversos ámbitos, y con beneficios y oportunidades del
desarrollo económico, social y cultural, sostenibilidad energética, finanzas, comercio, transporte, agricultura, y
finalmente, en la difusión del conocimiento, no obstante, dichos cambios positivos deben realizarse con
precaución, ya que también pueden propiciar riesgos como desempleo, desigualdad, discriminación, exclusión
social vigilancia y manipulación (eprS, 2020:1 y dexon-mackensy, 2023).

uno de los progresos considerados como más notable (eprS, 2020:1) es la aplicación del aprendizaje
automático a grandes volúmenes de datos. donde “los sistemas machine learning identifican correlaciones y
construyen modelos predictivos a partir de conjuntos masivos de ejemplos, lo que ha intensificado la demanda
de datos y generado un círculo de retroalimentación: el desarrollo de la iA fomenta la creación de big data, y
vicevesa”

por su parte, lara y Arriaga (2025) y dexon-mackensy, (2023).señalan que el uso estratégico de la
inteligencia Artificial (iA) se posiciona como un factor clave para fortalecer la competitividad en los sectores
empresarial e industrial. por ello, es importante el rol que deben asumir los docentes, que pasa de ser un
transmisor del conocimiento a un mediador del aprendizaje, personalizando estrategias didácticas que
respondan a las demandas incipientes.
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los autores destacan que la integración de la iA en la formación universitaria contribuye a la competitividad
laboral, mediante la preparación profesional que permita a los egresados contar con competencias digitales,
capacidad de análisis y de innovación, que puedan responder a las necesidades del mercado, favoreciendo su
empleabilidad y el impacto en los sectores productivos, apegados a entornos éticos y normativos lara y Arriaga
(2025).

en ese sentido, la uneSCo (2025: p.1) destaca que el uso de la iA debe “complementar y no reemplazar
la inteligencia y la interacción humanas”, señala que el uso educativo de la iA debe ser una herramienta que
potencie las capacidades humanas y favorezca la protección de los derechos humanos, por lo que debe guiarse
por principios de inclusión y equidad. Hace énfasis en el papel de las instituciones de educación superior como
factores clave para la integración de la alfabetización de la iA en los planes de estudio, promoviendo el uso
responsable y fortalecer la preparación de los estudiantes para enfrentarse al mercado laboral.

Asimismo, leal fillo, et al (2026) señalan que la iA en las instituciones de educación superior además de
generar eficiencias operativas, puede convertirse en un mecanismo redistributivo para atender necesidades
humanas básicas vinculadas a los objetivos de desarrollo Sostenible (odS), debido a la interacción
sociotécnica entre capacidades digitales y estructura de gobernanza institucional, su enfoque se realiza
principalmente, a la descripción de las potencialidades de las instituciones de educación superior.

por ello, es necesario pensar en el rol del docente, que deben dotar a los estudiantes de habilidades
relacionadas con la iA, promoviendo la comprensión y reflexión sobre las implicaciones éticas, sociales y
profesionales. para ello, uneSCo realizó un marco de competencias en iA para la educación básica con el
fin de dotar a docentes y estudiantes de habilidades y valores fundamentales relacionados con dicha
herramienta, en ese sentido, el instituto internacional de la uneSCo para la educación Superior en América
latina y el Caribe, propone un diseño un marco de competencias para la educación superior, alineado a los
principios de la uneSCo (uneSCo, 2025).

Se espera que la incorporación de la iA en la educación superior genere un cambio transformador,
potenciando el aprendizaje personalizado, optimizando las tareas administrativas y fortaleciendo las
capacidades de investigación. (uneSCo, 2025:9).

2.5. economía Social y Solidaria
los orígenes de la economía Solidaria surgen en europa desde el siglo XiX, con una forma distinta del uso

del excedente del capital, busca una forma más justa para la distribución del capital, donde los habitantes de
una población se organizan para realizar prácticas económicas con el objetivo de un beneficio común, sus
principios se basan en la justicia, la igualdad y equidad (ramos 2015 y díaz, 2017).

la economía Social y Solidaria (eSS) se refiere a empresas, organizaciones y otras entidades que realizan
actividades económicas, sociales y medioambientales de interés colectivo o general, basadas en los principios
de la cooperación, ayuda mutua, con una gobernanza democrática o participativa, donde el fin de la
distribución del capital y el uso de los excedentes en estas organizaciones es social, por encima del capital (oit,
2022).

este tipo de organizaciones pretenden la viabilidad y sostenibilidad a largo plazo, en algunos casos, transitar
de la economía informal a la economía formal y participan en todos los sectores de la economía, asimismo,
integran valores del cuidado del planeta, de las personas, en busca de la inclusión, equidad, el trabajo decente
y la vida digna de las personas (oit, 2022).

en méxico han existido diversas instituciones con un enfoque social, como el ejido y las cooperativas, entre
otras, sin embargo, es hasta 2012 que se le da un reconocimiento normativo al crearse la ley de la economía
Social y Solidaria, que define al sector social como un sistema socioeconómico creado por organismos de
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propiedad social, basados en relaciones de solidaridad, cooperación y reciprocidad, privilegiando al trabajo y
al ser humano en relaciones de solidaridad, cooperación y reciprocidad, privilegiando al trabajo y al ser humano
conformados y administrados en forma asociativa para satisfacer las necesidades de sus integrantes y
comunidades (leSS, 2012 Art. 3).

en la leSS se establece la creación del instituto nacional de la economía Social y Solidaria, sin embargo,
las acciones públicas para el fomento no han sido suficientes, y el gasto público de fomento a la economía social
se ha reducido, por ello, morales y Quiñónez (2023: p. 150) destacaron que deben establecerse líneas de
acción acordes con lo establecido en el plan nacional de desarrollo de los gobiernos presidenciales, con ello,
articular las políticas públicas o ejes de acción con los pilares de la eSS, repensando las acciones de los sectores
público, privado y social, para hacer participar a diversas organizaciones en el cumplimiento de la creación de
empresas sociales, con el fin de propiciar una “conciencia de responsabilidad social” cuyo propósito común sea
la “distribución más equitativa de la riqueza y con ello, disminuir los niveles de pobreza”.

la universidad Autónoma metropolitana (uAm) ha realizado diversos foros de fomento y apoyo a a la
eSS, creó la red institucional de fortalecimiento de la economía Social y Solidaria, atendiendo diversos
sectores, en el seno de la red se desarrolla el programa de

inteligencia Artificial estratégica Social y Solidaria (piAeSS), desarrollada desde el laboratorio de
inteligencia Artificial del departamento de Administración y del doctorado en intervención en las
organizaciones de la uAm Azcapotzalco. fue uno de los diez proyectos beneficiados de la Convocatoria de
rectoría General de la uAm denominada proyectos digitales de Aprendizaje (lozano, Zavala y Couturier,
2025).

3. metodología
para comprobar la hipótesis de la investigación que establece que la innovación metodológica en los

procesos de enseñanza aprendizaje en la implementación del piAeSS en la ueA Gestión de operaciones,
mediante la educación dual y el aprendizaje situado y basado en la solución de problemas, permitió fortalecer
las habilidades del alumnado, en especial, el aprendizaje autónomo, el pensamiento crítico y reflexivo,
mediante un aprendizaje lúdico donde el estudiante asume el rol de asesor estratégico de las empresas locales;
la metodología aplicada se presenta en dos fases, en la primera se considera la innovación metodológica del
piAeSS y en la segunda, la evaluación de los resultados ante su aplicación en la ueA de Gestión de
operaciones en la uAm Cuajimalpa.

el piAeSS presenta la innovación metodológica en los procesos de enseñanza aprendizaje mediante una
combinación de intervención tecnológica con intervención organizacional y articula cuatro dimensiones: en la
primera presenta el apoyo a las microempresas y personas vulnerables , mediante una transformación en su
acceso a tecnologías de iA; en la segunda, la integración de la educación dual en los estudiantes universitarios
y la resolución de problemas reales en un aprendizaje situado, fortaleciendo su capacidad de análisis crítico e
innovación; en la tercera el fomento del estudio, diseño y uso estratégico de la iA para la solución de problemas
que afectan a la sostenibilidad y competitividad de las micro, pequeñas y medianas empresas (mipymes), con
enfoques de innovación social y tecnológica; y en la última parte se considera la construcción de redes de
colaboración bajo los principios de la triple y quíntuple hélice, al articular a la universidad con el sector
empresarial, los gobiernos locales, la sociedad civil y el medio ambiente. realizados mediante la acción
estratégica para la toma de decisiones (lozano, Zavala y Couturier, 2025).

el piAeSS incorpora un modelo Gpt para asistir en la elaboración de diagnósticos, planes estratégicos,
análisis de mercado y generación de contenidos de comunicación organizacional. Se apoyó en una plataforma
moodle de la uAm, y se utilizó el sitio (ecolaboración.azc.uam.mx) de uAm Azcapotzalco que funciona como
un espacio de seguimiento, evaluación y capacitación continua, facilitando la interacción asincrónica y la
gestión sistemática del proceso de intervención. Se crearon las cédulas estratégicas como herramienta
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administrativa de planeación estratégica que, a través de la misma iA, generan diagnóstico, planeación,
implementación y evaluación, de tal forma que la intervención se documente, se evalúe y se retroalimente con
datos y percepciones de los actores involucrados.

por su parte, la ueA Gestión de operaciones de la licenciatura en Administración de la uAm Cuajimalpa,
tiene como objetivo explicar el papel de los subsistemas de operaciones y producción en el desarrollo y
estrategia de las organizaciones; describir el ámbito del sistema de decisiones en el que se basa su
funcionamiento y explorar soluciones problemas prototipo utilizando los conocimientos básicos de la gestión de
operaciones y de la producción. en su implementación solo se atendió a micro negocios o propuestas de
emprendimiento.

los periodos de estudio de cada ueA en la uAm son trimestrales, consta de doce semanas, donde la
última es de evaluación y entrega de actas. para la integración del piAeSS en la programación de clase de
Gestión de operaciones, mediante actividades individuales se establecieron las siguientes acciones:

primera semana: Se establecen los objetivos de la ueA y los estudiantes identifican una microempresa o
ideas de emprendimiento, negocios informales, cercanos a su domicilio.

a) presentarse ante la organización y ofrecer la asesoría estratégica utilizando la iA, con el fin de apoyar
en sus procesos.

Segunda semana: Se identifican las características del micronegocio y se elabora una cédula estratégica en
la que se realiza el diagnóstico de la organización, se presenta el problema y se plantea la solución mediante
una planeación estratégica (a través de la iA, (se establece el prompt de la iA para generar una planeación
estratégica con las características del micro negocio.

Se identifica el giro y la estructura del micronegocio, se establece el uso de la iA,

tercera semana: Se identifican de objetivos de corto plazo, se inicia la planeación acción.

Cuarta a décima semanas, se dio seguimiento de planeación acción, mediante la elaboración y actualización
de la cédula con evidencias del seguimiento semanal con evidencias.

Semana once, se entrega y expone un informe de los resultados obtenidos, donde se aprecia las habilidades
desarrolladas por los estudiantes en la implementación del piAeSS.

los resultados incluyen el impacto administrativo, financiero y social

para evaluar los resultados de la innovación metodológica en la ueA Gestión de operaciones, además del
seguimiento de las cédulas de seguimiento del micronegocio, se realizó un estudio exploratorio mediante la
comparación de la innovación metodológica con el proceso de enseñanza aprendizaje aplicado de forma
tradicional, considerando la comprensión de los contenidos teóricos y su aplicación práctica, la información
presentada en las cédulas para apreciar la identificación de los problemas en las organizaciones y la toma de
decisiones, asimismo, se analiza el impacto social generado en los micronegocios.

posteriormente, una vez obtenidos los resultados y las calificaciones de los estudiantes, se realiza una
comparación de los índices de reprobación del trimestre en el que se implementó el piAeSS respecto al
trimestre 23i aplicado por la misma docente.

la metodología implementada realiza una educación disruptiva en la que cambia el papel del docente de
ser un transmisor de conocimiento a ser solo un guía para lograr un aprendizaje significativo que supere las
enseñanzas tradicionales de la repetición de memoria de los contenidos, y lograr con ello, construir significado,
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dando sentido a lo aprendido y comprender el ámbito de su aplicación.

4. resultados
la inscripción en el curso de Gestión de operaciones fue de 24 alumnos, tres de ellos, no asistieron y no

entregaron las actividades, por lo que el análisis se realizó con los 21 alumnos que asistieron y entregaron
actividades, se atendieron micronegocios de diversos sectores principalmente actividades de servicios de
alimentos, comercio y distribución de productos (abarrotes, desechables, belleza y de joyeria, accesorios y
servicios inmobiliarios).

la interacción de los estudiantes con los micronegocios, les permitió identificar problemas de las
organizaciones como marketing en las organizaciones (22%), seguido de gestión financiera (13%), gestión de
inventarios (13%), gestión administrativa (13%) y de personal (9%), entre otros. Se apreció capacidad de
análisis para identificar los problemas en las organizaciones.

una vez identificados los problemas los estudiantes realizaron una planeación estratégica describiendo los
principales problemas, estableciendo los objetivos y los indicadores, los alumnos reflexionaron sobre la
planeación presentada por la iA, con visión de corto plazo y objetivos alcanzables de la organización de
estudio.

dentro de las acciones establecidas para la mejora de los micronegocios, fue la capacitación para el uso de
la tecnología y la iA, para el análisis de datos, el registro de ventas, registros contables, inventarios y de clientes,
establecer mayores acciones de marketing para la presentación del producto, la difusión de redes y atención al
cliente; realizar la gestión de inventarios, financiera y de personal.

en los resultados los estudiantes realizaron principalmente, acciones de marketing mediante la publicidad
en las redes y mejoras en la presentación del producto, asesorías sobre los registros contables y la gestión de
inventarios, la creación de modelos de ruta Crítica para la comprensión de los procesos de la organización.
Adem´sa, se capacitó a algunas organizaciones sobre el manejo de residuos, contribuyendo al cuidado del
medio ambiente.
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figura 2. educación disruptiva. fuente: openAi (2026).



una vez realizadas las acciones en la organización y apreciar los resultados los estudiantes expusieron en
clase, las características de la organización, el diagnóstico, la planeación, la acción y los resultados, donde se
pudo apreciar su capacidad de identificación de problemas, capacidad de síntesis, pensamiento crítico y
reflexivo, así como de seguimiento a la planeación mediante la asesoría y capacitación a las microempresas.

en la aplicación previa a la innovación metodológica, el curso de Gestión de operaciones se realizaba de
manera teórica y con el uso de herramientas tecnológicas (software especializado), sin embargo, los ejercicios
de clase no se aplicaban a problemas reales, y la evaluación del aprendizaje se realizaba mediante la aplicación
de dos exámenes, por lo que la principal limitación fue la desconexión de la teoría y la práctica.

en el método tradicional la evaluación se realizó mediante la aplicación de dos exámenes, en tanto que en
la innovación metodológica se otorgó mayor peso al seguimiento de la aplicación práctica, a la identificación y
solución de problemas que a los exámenes escritos.

en la ueA Gestión de operaciones en el trimestre 24i se inscribieron 24 alumnos, y tres de ellos, no
aprobaron el curso, debida a que no asistieron a las clases y no participaron en el proyecto, el índice de
reprobación se redujo 12.5 puntos porcentuales respecto al trimestre 2023 trimestre de invierno, y 22 puntos
porcentuales respecto al trimestre de otoño de 2023. los resultados obtenidos muestran la reducción del índice
de reprobación al pasar de un modelo tradicional de enseñanza a un modelo de educación dual con
aprendizaje situado y basado en problemas.

5. Conclusiones
los resultados obtenidos permiten fortalecer las aportaciones de delors (1998) en cuanto a que la

humanidad pueda dirigir su propio desarrollo, así mismo, se presenta una innovación metodológica en la
educación superior que destaca la intervención de la educación superior en beneficio del sector social.

la innovación metodológica basada en un aprendizaje situado permitió la integración de los conocimientos
teóricos, situados en un contexto real, donde se integró la participación tanto del estudiante como del docente,
por ello, se coincide con las aportaciones de Brown et al, (1989) que destacaron que la actividad donde se
desarrolla e implementa el conocimiento no debe ser separada del aprendizaje y la cognición, ya que es una
parte integral de lo que se aprende, logrando un aprendizaje significativo, que va más allá de la memorización
de los materiales de estudio.

Asimismo, los estudiantes se convirtieron en los protagonistas del proceso de enseñanza aprendizaje, al
jugar un rol de asesor estratégico en los micronegocios, donde aplicó los conocimientos teóricos a problemas
reales. Asimismo, con la innovación metodológica los estudiantes se fortalecieron con habilidades de
pensamiento crítico, la reflexión y la solución de problemas, lo que confirma las aportaciones de upm, (2008)
y de Heinz y Wang (2026).

la implementación del piAeSS en la educación superior en la ueA Gestión de operaciones de la
licenciatura en Administración de la uAm Cuajimalpa, mediante el aprendizaje situado, el ABp, la educación
dual y con un impacto social, favoreció el desarrollo de habilidades del alumnado, fortaleciendo el aprendizaje
autónomo, el pensamiento crítico y la reflexión, al asumir el papel del asesor estratégico de las empresas locales
y en su entorno. Con ello, se potencializaron sus capacidades para responder a las necesidades de las empresas
e insertarse en el mercado laboral, como destacan villaseñor et al (2023).

Asimismo, con el uso de la iA, se permitió fortalecer las capacidades del alumnado para la planeación
estratégica, mediante la planeación acción y su seguimiento, por lo que se potenció la competitividad de los
estudiantes para insertarse al mercado laboral y se transforma el rol docente al pasar de un transmisor de
conocimientos a un mediador del aprendizaje, personalizando estrategias didácticas que respondan a las
demandas incipientes, como lo señalan lara y Arriaga (2025), uneSCo (2026) y de lozano, Zavala y
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Couturier.

Con los resultados obtenidos, se confirman las hipótesis de lozano, Zavala y Couturier de que el piAeSS
favorece las habilidades de los alumnos y fortalece sus capacidades para enfrentarse en el mercado laboral.

la limitación principal de la aplicación del piAeSS es que se realizó de forma individual, lo que no favorece
el trabajo colaborativo con sus compañeros de clase, la tolerancia y la frustración, solo se aplicó el trabajo
colaborativo en las organizaciones de estudio.

la aplicación individual y la localización de las micro empresas no permitió a los docentes la asistencia a
los lugares físicos de las organizaciones, solo se realizó el seguimiento de las fotografías y evidencias
presentadas por el alumnado.

Se recomienda para posteriores utilizaciones del piAeSS, realizarlo en equipo de tal forma que le permita
al profesor dar un seguimiento más puntual de cada empresa y vincular al docente con la empresa y no solo el
alumno.

Asimismo, se recomiendan reuniones virtuales con las microempresas para dar mayor seguimiento a las
acciones de los estudiantes.
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reSumen. este artículo examina el rol de la inteligencia Artificial Generativa (iAG) como un agente activo en la optimización pedagógica de los
simuladores de negocios en la educación superior. lejos de actuar como un reemplazo, la iAG se analiza bajo la premisa de ser un asistente cognitivo (AC)
que facilita el desarrollo de habilidades de orden superior: el pensamiento Crítico (pC) y la transferencia de Conocimiento (tC). mediante un estudio
descriptivo transversal con 260 estudiantes de nivel superior de áreas de negocios, se evalúa el impacto de la iAG en sus procesos de toma de decisiones
estratégicas. los resultados evidencian un alto acuerdo (m > 4.0 en escala likert) en indicadores clave de pC, como la reflexión post-decisional (revisar
elecciones anteriores), y de tC, como la aplicación de modelos teóricos del aula al entorno simulado. Se concluye que la iAG mitiga la sobrecarga de análisis
rutinario, permitiendo a los estudiantes invertir más tiempo en el juicio estratégico y la corrección de sesgos de pensamiento. Se propone un marco de
integración didáctica para formalizar el uso de la iAG, transformando la simulación en una experiencia de aprendizaje más profunda, reflexiva y directamente
vinculada a las competencias profesionales deseadas. 

ABStrACt. this article examines the role of Generative Artificial intelligence (GAi) as an active agent in enhancing the pedagogical effectiveness
of business simulations in higher education. rather than functioning as a substitute for human learning, GAi is analysed under the premise of serving as a
Cognitive Assistant (CA) that facilitates the development of higher-order skills, specifically Critical thinking (Ct) and Knowledge transfer (Kt). through
a cross-sectional descriptive study involving 260 undergraduate students enrolled in business-related programs, the research evaluates the impact of GAi on
strategic decision-making processes within simulated business environments. the findings reveal high levels of agreement (m > 4.0 on a likert scale) across
key indicators of Ct, including post-decision reflection and the review of previous choices, as well as Kt indicators such as the application of theoretical
models learned in the classroom to simulated scenarios. the results suggest that GAi reduces the cognitive burden associated with routine analytical tasks,
enabling students to devote more time to strategic judgment, reflective thinking, and the correction of cognitive biases. Based on these findings, the study
proposes a didactic integration framework to formalize the use of GAi in business simulations, transforming them into deeper, more reflective learning
experiences that are closely aligned with the professional competencies required in contemporary business environments.

pAlABrAS ClAve: inteligencia artificial generativa, Simuladores de negocios, pensamiento crítico,
transferencia de conocimiento, formación en negocios, Asistente cognitivo. 

KeyWordS: Generative artificial intelligence, Business simulations, Critical thinking, Knowledge
transfer, Business education, Cognitive assistant. 
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1. introducción
el entorno empresarial del siglo XXi se caracteriza por su volatilidad, incertidumbre, complejidad y

ambigüedad (entorno vuCA), exigiendo a los líderes empresariales una capacidad de adaptación y un rigor
analítico sin precedentes (Salloum et al., 2023). la formación universitaria en negocios y Administración se
enfrenta al desafío de graduar profesionales que no solo dominen la teoría, sino que puedan aplicar ese
conocimiento de manera crítica y estratégica bajo presión.

Históricamente, los planes de estudio han recurrido a métodos activos, siendo los simuladores de negocios
la herramienta por excelencia para mimetizar el entorno competitivo. los simuladores obligan a los estudiantes
a integrar conocimientos transversales (finanzas, operaciones, marketing) para tomar decisiones que tienen
consecuencias financieras y de mercado inmediatas. no obstante, la efectividad del simulador a menudo se ve
limitada por la carga cognitiva que implica el análisis inicial de vastas cantidades de datos, lo que puede desviar
el foco del estudiante de la reflexión estratégica hacia la simple recolección de información (Walker, 2021).

la irrupción de la inteligencia Artificial Generativa (iAG) ofrece una solución singular a este dilema
pedagógico. Herramientas como ChatGpt o Gemini, cuando se integran estratégicamente, actúan como un
Asistente Cognitivo (AC). esta función de AC se define como el soporte tecnológico que asume tareas de bajo
valor añadido (cálculos repetitivos, resúmenes de informes, generación de escenarios hipotéticos básicos) para
liberar recursos cognitivos humanos.

2. revisión de la literatura
el postulado central de este trabajo es que esta liberación de la carga analítica inicial permite al estudiante

de negocios elevar su atención hacia los escalones superiores de la taxonomía cognitiva: el análisis, la
evaluación y la síntesis estratégica. en lugar de pasar horas tabulando datos, el estudiante puede consultar a la
iAG para obtener un resumen rápido de las tendencias del mercado simulado o las implicaciones de una
decisión financiera (tomei, 2024). este ahorro de tiempo se traduce directamente en una mayor oportunidad
para el desarrollo de dos competencias críticas:

2.1. potenciación del pensamiento Crítico (pC)
el pensamiento Crítico en el simulador implica la capacidad de cuestionar la propia toma de decisiones, de

reconocer sesgos de pensamiento (ej., la falacia del costo hundido) y de ajustar el modelo mental basándose
en la retroalimentación del mercado simulado.

la iAG facilita este proceso al proveer un contraste analítico rápido. por ejemplo, un estudiante puede
pedirle a la iAG que liste las cinco variables financieras clave que debieron influir en la decisión de la ronda
3, contrastando esto con las variables que él creyó importantes. este contraste inmediato actúa como un
impulsor metacognitivo, obligando al estudiante a revisar sus errores de pensamiento (ítem clave en la
encuesta) y a iterar su método de simulación de forma más rigurosa (mora, 2024). los simuladores, asistidos
por iAG, se convierten en laboratorios de la racionalidad económica.

2.2. optimización de la transferencia de Conocimiento (tC)
la transferencia de Conocimiento es el eslabón más difícil de concretar en la educación empresarial, pues

requiere que el conocimiento teórico, a menudo abstracto, sea invocado y aplicado a una situación práctica
concreta.

la iAG actúa como un "traductor" de la teoría. el estudiante puede formular consultas como: "¿Cómo se
relaciona la teoría de las Cinco fuerzas de porter con la decisión de entrar a un nuevo mercado en este
simulador?" la iAG articula la conexión, reforzando la relevancia de los modelos académicos. los resultados
de nuestra investigación apuntan a que este soporte aumenta la confianza del estudiante para fundamentar sus
decisiones en modelos teóricos (ítem clave), lo que consolida la tC. de esta forma, la iAG no solo apoya la
aplicación del conocimiento de las clases, sino que lo valida ante la experiencia práctica del simulador.
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el argumento central de este artículo es que la iAG debe ser vista por las instituciones como una
herramienta estratégica didáctica y no solo como un riesgo ético. la crítica no se centra en la herramienta en
sí, sino en la falta de integración didáctica formal que capitalice sus beneficios. la integración de iAG en el
aula, exige discutir la autoría académica y la responsabilidad intelectual del estudiante (lugo & Gómez, 2024).

el objetivo de la presente investigación es, por lo tanto, doble: (a) Cuantificar la correlación positiva entre
las conductas reflexivas (pC) y aplicativas (tC) y el uso de la iAG en estudiantes de negocios, demostrando
su utilidad. (b) proponer un modelo de integración didáctica que asegure que la iAG se utilice de forma dirigida
para fomentar el juicio estratégico y la aplicación rigurosa de los conocimientos teóricos, consolidando una
metodología de enseñanza de negocios más robusta, eficiente y alineada con las demandas profesionales del
futuro.

3. metodología
la presente investigación se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo con un diseño descriptivo-

correlacional transversal. el propósito fue establecer una fotografía del estado actual del fenómeno de la iAG
en la simulación de negocios y analizar la intensidad de la relación entre el uso de iAG y la percepción de
desarrollo de pensamiento Crítico y transferencia de Conocimiento. la recolección de datos se realizó de
manera sincrónica durante un periodo de alta actividad evaluativa en el simulador.

la muestra estuvo compuesta por 260 estudiantes (n=260) de nivel superior, todos ellos pertenecientes
a programas académicos de negocios, Administración o afines de una institución de educación superior. la
selección de la muestra fue no probabilística por conveniencia, justificada por la necesidad de acceder a una
población específica que cumpliera dos criterios esenciales: (a) estar cursando una asignatura que involucre el
uso activo de un simulador de negocios, y (b) haber utilizado iAG para el soporte de tareas académicas o de
simulación. esta focalización asegura que los datos recolectados sean contextualmente relevantes para las
dimensiones de estudio.

3.1. instrumento de recolección de datos
Se utilizó un cuestionario estandarizado y anónimo compuesto por 12 ítems principales, además de

variables sociodemográficas y de uso de iAG. la medición de las dimensiones centrales se realizó mediante
una escala de tipo likert de 5 puntos, donde 1 representaba "Casi nunca" y 5 representaba "Siempre". los
ítems de la encuesta se agruparon rigurosamente en dos dimensiones (variables latentes) para el análisis de los
resultados:

3.1.1. dimensión del pensamiento Crítico (pC)
esta dimensión operacionalizó el pC a través de la reflexión post-decisional y la metacognición aplicada a

la simulación. los ítems clave incluyeron:

revisión de retroalimentación: “reviso mis elecciones anteriores como retroalimentación futura. Análisis
de disparidad: Comparo con lo que pensaba que era correcto y analizó las diferencias al usar el simulador.
flexibilidad Cognitiva: reconozco mis errores de pensamiento y cambio mi método de simulación. enfoque
estratégico: determino cuales son las variables principales en una empresa o entorno competitivo en el
simulador de negocios.”

3.1.2. dimensión de transferencia de Conocimiento (tC)
esta dimensión se centró en la aplicación activa de la teoría académica a las decisiones prácticas del

simulador. los ítems clave incluyeron:

uso de modelos teóricos: “puedo usar los modelos teóricos para tomar decisiones fundamentadas dentro
del simulador”. Aplicación Curricular: “tomo lo que he aprendido en las clases y lo utilizo en el simulador”.
Aprendizaje Situacional: “Hago uso del conocimiento, es decir, aprendo de lo simulado”.
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3.2. procedimiento de Análisis de datos
los datos fueron importados y codificados. Se realizó un análisis descriptivo para cada ítem de las

dimensiones pC y tC, calculando las frecuencias absolutas y relativas. Se calculó la media Aritmética (m) para
cada dimensión global, interpretando valores cercanos a 5 como un alto grado de acuerdo con las conductas
de pensamiento Crítico y transferencia de Conocimiento. para la discusión, se priorizó la presentación de los
porcentajes de acuerdo alto ("Casi Siempre" y "Siempre") para fundamentar la postura positiva sobre el rol de
la iAG como potenciador.

4. resultados y discusión
el análisis de los 260 estudiantes (n=260) confirmó la hipótesis de que existe una alta asociación entre el

uso de iAG y el desarrollo reportado de pensamiento Crítico y transferencia de Conocimiento, lo que valida
el rol de la tecnología como catalizador pedagógico en la simulación de negocios.

4.1. resultados de la dimensión de pensamiento Crítico (pC)
la dimensión de pensamiento Crítico obtuvo una media Aritmética de 4.19 (en escala de 5), indicando un

nivel consistentemente alto de conductas reflexivas (figura 1).

el simulador, en este contexto, actúa como un microconsultor estratégico. el alto nivel de acuerdo en el
ítem sobre la determinación de variables principales demuestra que el soporte analítico de la iAG es liberador,
permitiendo al estudiante centrar su tiempo en el juicio estratégico y no en el análisis operativo. el pC se
consolida a través de la reflexión post-decisional: el estudiante no solo acepta un resultado, sino que lo audita
comparando sus elecciones anteriores y reconociendo sus fallas, un proceso que la iAG hace más eficiente al
proveer insights rápidos sobre las implicaciones de los movimientos de la competencia o el mercado.

4.2. resultados de la dimensión transferencia de Conocimiento (tC)
la dimensión de transferencia de Conocimiento obtuvo una media Aritmética de 4.29 (en escala de 5),

la puntuación más alta, lo que subraya el éxito de la simulación y la iAG en la aplicación práctica de la teoría
(figura 2).
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la tC es el indicador más robusto del éxito pedagógico, y los resultados sugieren que la iAG está
funcionando como un puente robusto entre el conocimiento declarativo (lo que el estudiante sabe) y el
conocimiento procedimental (lo que el estudiante hace). el estudiante puede utilizar la iAG para obtener
explicaciones contextualizadas de modelos complejos, reforzando la toma de decisiones fundamentada. esto
minimiza la toma de decisiones basada únicamente en la intuición o "mirar los números" sin un soporte teórico
(ítem con bajo acuerdo), elevando la calidad de la estrategia y, en última instancia, la competencia profesional.

Como ya se había mencionado la muestra está conformada por 260 estudiantes, de los cuales 62.5% fueron
hombres y 37.5% mujeres. en cuanto a su experiencia previa, los participantes reportaron haber utilizado en
promedio 2.88 simuladores de negocios, con una mediana de 3 y un rango de 1 a 5 simuladores. también
señalaron una participación promedio de 1.86 competencias académicas, con una mediana de 1 y un rango de
0 a 7 competencias, lo que refleja una experiencia heterogénea en actividades de simulación y competencia.
en la estadística descriptiva se identificaron niveles altos de acuerdo en las dimensiones evaluadas, con medias
superiores a 4.0 en una escala likert de 1 a 5. la dimensión de pensamiento Crítico obtuvo una media de 4.19,
mientras que la transferencia de Conocimiento presentó una media de 4.29.  en el caso del pensamiento
Crítico, los porcentajes de acuerdo oscilaron entre 74.5% y 94.5%. el reactivo con mayor porcentaje fue “la
capacidad para determinar las variables principales de una empresa o entorno competitivo” dentro del
simulador, con 94.5%, seguido de “la revisión de elecciones anteriores como retroalimentación futura”, con
90.9%. Además, 85.5% de los estudiantes indicó que compara lo que consideraba correcto con las diferencias
observadas al utilizar el simulador, mientras que 74.5% reconoció errores de pensamiento durante el proceso.
Se realizó una correlación de pearson para asociar la relación entre la dimensión de pensamiento Crítico y la
transferencia de Conocimiento. los resultados mostraron una correlación entre ambas variables (r = 0.680,
p < 0.001), lo que indica que los estudiantes con mayores niveles de pensamiento crítico tienden también a
presentar una mayor transferencia del conocimiento dentro del simulador de negocios.

5. Conclusiones
los resultados de este estudio confirman que la inteligencia Artificial Generativa, lejos de ser un mero

riesgo ético de delegación, se consolida como un catalizador cognitivo de alto impacto en el entorno de los
simuladores de negocios. el alto nivel de acuerdo en los indicadores de pensamiento Crítico y transferencia
de Conocimiento demuestra que la iAG, utilizada para la asistencia analítica, permite a los estudiantes
trascender el análisis de datos para enfocarse en la reflexión estratégica y la aplicación rigurosa de modelos
teóricos. en este estudio se encuentra en los resultados que el aporte principal de iAG no solo es generar
información, sino lo relevante es el usar procesos metacognitivos con la revisión de argumentación teórica,
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reconocer errores y ensayar en la corrección de ellos con la simulación constante.

la proposición central de este trabajo es la necesidad de un cambio de paradigma didáctico. las
instituciones deben formalizar el uso de la iAG como un Asistente Cognitivo, integrando guías que fomenten
la reflexión post-decisional y la formulación de prompts estratégicos. Al hacerlo, se maximiza la efectividad del
simulador, formando líderes empresariales que no solo son competentes en el manejo de tecnología avanzada,
sino que poseen la agilidad analítica y la madurez de juicio requeridas para el éxito en el complejo entorno
empresarial moderno. Se busca que al usar iAG fortalezca toma de decisiones y realizar un seguimiento
estratégico, no solo hacer actividades repetidas en abuso de la iA.

financiación
esta investigación no recibió financiación externa.
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reSumen. la acelerada evolución de la inteligencia artificial está transformando el papel de la educación superior y desplazando el foco desde la
mera adquisición de conocimientos técnicos hacia el desarrollo de competencias humanas de alto impacto o power skills. 
el modelo surge como consecuencia de la línea de investigación impulsada por CompanyGame® con un doble propósito. por un lado, desarrollar una
metodología para evaluar el perfil competencial de los estudiantes, y, por otro lado, impulsar el desarrollo integral de los estudiantes de programas formativos
orientados a adultos en el ámbito de los negocios. 
Como respuesta a estos hallazgos, la pirámide del liderazgo organiza las competencias en cuatro niveles interdependientes: raíz (autoconocimiento,
resiliencia, autoconfianza y metacognición), Conexión (empatía, comunicación y trabajo en equipo), Acción (pensamiento crítico, planificación y toma de
decisiones) y propósito (liderazgo e impacto transformador). un modelo jerárquico que sostiene que el fortalecimiento de los niveles inferiores facilita el
desarrollo de los superiores, aunque reconoce que el crecimiento competencial es dinámico y no estrictamente lineal.
Asimismo, el artículo plantea que las simulaciones de negocio constituyen un entorno idóneo para entrenar estas competencias, al permitir experimentar
situaciones reales de incertidumbre, analizar los procesos de decisión y favorecer la reflexión mediante sesiones de debriefing. 

ABStrACt. the rapid evolution of artificial intelligence is transforming the role of higher education, shifting the focus from the mere acquisition of
technical knowledge to the development of high-impact human competencies, or power skills.
the model arises from research conducted by CompanyGame® with a dual purpose: to develop a methodology for evaluating students' competency profiles
and to promote the holistic development of students in adult-oriented business programs.
in response to these findings, the leadership pyramid organizes competencies into four interdependent levels: root (self-awareness, resilience, self-
confidence, and metacognition), Connection (empathy, communication, and teamwork), Action (critical thinking, planning, and decision-making), and purpose
(leadership and transformative impact). this hierarchical model maintains that strengthening the lower levels facilitates the development of the higher ones,
while acknowledging that competency growth is dynamic and not strictly linear.
furthermore, the article suggests that business simulations constitute an ideal environment for training these skills, by allowing participants to experience real
situations of uncertainty, analyse decision-making processes, and encourage reflection through debriefing sessions.
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1. introducción1

la acelerada transformación tecnológica y la irrupción de la inteligencia artificial están cuestionando los
modelos tradicionales de formación y desarrollo profesional. en este nuevo escenario, el valor diferencial de
las personas ya no reside únicamente en el conocimiento técnico, sino en su capacidad para gestionar sus
emociones, relacionarse eficazmente con otros, tomar decisiones complejas y ejercer un liderazgo con
propósito. Sin embargo, persiste el debate sobre cómo se desarrollan estas competencias y cuáles son las
relaciones de dependencia existentes entre ellas. este capítulo presenta el origen de la investigación y los
objetivos que sustentan la construcción de la pirámide del liderazgo como propuesta explicativa para
comprender el desarrollo integral de estudiantes y profesionales.

1.1. origen del proyecto “pirámide del liderazgo”
el origen del proyecto se remonta al año 2019, a raíz de una colaboración estratégica de Company Game2

con ACBSp3 - región 9 (latinoamérica), que impulso una línea de investigación orientada al diseño de una
metodología para realizar un análisis comparativo del perfil competencial de los estudiantes de diferentes
instituciones a través de los ejercicios de simulación de negocios.

esta colaboración se concretó en la organización del torneo ACBSp-CompanyGame en simulación de
negocios, de las cuales ya se han organizado 7 ediciones en las que han participado más de 10.000 estudiantes
pertenecientes a más de 70 instituciones educativas vinculadas a la acreditadora ACBSp – región 9
(CompanyGame & ACBSp, 2026). en 2023 la participación fue de 57 universidades pertenecientes a 9 países
con un total de 2.452 alumnos.

Como parte de los estándares de acreditación, el estándar 4 – evaluación del Aprendizaje de los
estudiante de los estándares y criterios unificados de ACBSp para demostrar excelencia en programas de
negocios, se requiere que la unidad de negocios tenga un proceso sistemático de evaluación de resultados de
aprendizaje en los estudiantes y los planes que conducen a la mejora continua, así mismo estos resultados
deben ser comparados interna y externamente. el torneo provee parte de la información necesaria para
cumplir con estos requerimientos a partir de la información comparativa sobre el perfil de egreso de los
estudiantes de las diferentes instituciones educativas. ese perfil de egreso se pone de relieve en el proceso de
gestión que deben desarrollar los estudiantes para resolver el ejercicio de simulación. Éste requiere cubrir
diferentes etapas: diagnóstico, planificación, toma de decisiones y evaluación de resultados. Adicionalmente,
durante el desarrollo del torneo los estudiantes responden diversos cuestionarios y desarrollan actividades
complementarias que permiten obtener suficiente información sobre cada uno de los equipos participantes para
realizar la evaluación comparativa del perfil competencial de los estudiantes. Se puede consultar la metodología
en el informe de resultados correspondiente a la 5ª edición celebrada en 2023(CompanyGame & ACBSp,
2026).

Company Game es una empresa española que desarrolla y comercializa simuladores de negocio, y que en
los últimos años ha evolucionado hacia la investigación, desarrollo e implementación de metodologías docentes
relacionadas con la evaluación de competencias y desarrollo del perfil de egreso de los estudiantes.

previamente al torneo, CompanyGame organizaba desde 2013 ininterrumpidamente el reto internacional
de Simulación de negocios. en éste han participado en los últimos años más 5.000 equipos formados por
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realizado los autores. Se ha utilizado herramientas de iA para la estructuración de la información, revisión del redactado y obtención de

bibliografía. los autores manifiestan la importancia del compromiso del investigador como única fuente del desarrollo del contenido y de

la iA como herramienta de ayuda en los procesos de búsqueda y mecánicos de menor valor añadido.
2 www.companygame.com
3 https://acbsp.org/



estudiantes de diferentes carreras de negocios vinculados a más de 300 instituciones educativas.4 en 2023 la
participación fue de 87 universidades de 16 países, que involucraron a 249 docentes y 1.573 alumnos. 

los resultados y datos obtenidos de ambos eventos planteaban muchas preguntas, reflexiones e hipótesis
de las que se iba alimentando el proceso de investigación y descubrimiento que avanzaba de forma limitada en
cada una de las ediciones. el proyecto de investigación gano intensidad por dos eventos complementarios. por
un lado, por la puesta en marcha de una colaboración a largo plazo con la Carrera de ingeniería Comercial de
la universidad Andrés Bello (unAB)5 para la implementación de la simulación de negocios. este proyecto
incorporaba como objetivo adicional la evaluación del perfil competencial de los estudiantes en el momento de
ingreso, primer semestre de la carrera, y en una fase avanzada de la misma, séptimo semestre. por otro lado,
CompanyGame invito al consultor daniel torras a participar en el proyecto de investigación que venía
desarrollando relativo a la evaluación del perfil competencial de los estudiantes a partir de los ejercicios de
simulación.

estas colaboraciones facilitaron concretar los avances realizados hasta la fecha en el diseño de dos materias
integradoras enfocadas al desarrollo integral de los estudiantes, que permitiera la evaluación del perfil
competencial de ingreso y egreso, tomando como metodología educativa de referencia la simulación de
negocios. esta metodología facilitaba dos ventajas fundamentales: la generación de una experiencia de
aprendizaje próxima a la realidad que facilitaba el escenario necesario para que la información generada fuera
relevante para el propósito previsto y una base tecnológica sobre la que desarrollar la materia y que facilitada
la recogida de la información necesaria para realizar la evaluación competencial.

el enfoque de desarrollo del proyecto requería definir el perfil competencial de egreso, consistente con las
definiciones previas ya existentes a nivel de facultad y carrera. para ello, se llevó a cabo una investigación
cualitativa que incluyó la revisión de documentación institucional, la participación de paneles de expertos y
entrevistas en profundidad con cinco estudiantes destacados y cinco profesores, con el fin de definir un modelo
basado en doce competencias clave para la empleabilidad.

durante la fase de diagnóstico, el estudio identificó que los estudiantes de primer semestre presentaban un
perfil competencial convencional de acuerdo con el nivel de preparación y contexto socioeconómico, pero que
en términos prácticos reflejaban “gaps” relevantes respecto al perfil de egreso, no solamente en el ámbito
técnico sino también en las áreas de autogestión e interrelación social. este hallazgo fue determinante para el
desarrollo del diseño instruccional de la materia, que requería un marco teórico diferente al convencional,
demasiadas veces excesivamente enfocada en el aprendizaje técnico.

el diseño instruccional de ambas materias requirió encontrar respuestas y soluciones innovadoras a diversas
directrices que condicionaban el diseño instruccional. Con este propósito, se tomó como referencia el enfoque
habitualmente adoptado para resolver estas problemáticas en el ámbito laboral, complementando con
experiencias diversas de aplicación de la simulación de negocios en el ámbito profesional.

en el desarrollo del proyecto se constató que los modelos tradicionales de competencias aplicados en el
ámbito educativo no consideraban las interdependencias jerárquicas; por ejemplo, la falta de autoconfianza o
empatía actúa como un obstáculo a veces insalvable para el desarrollo del trabajo en equipo, el liderazgo o la
toma de decisiones complejas. por el contrario, en el ámbito laboral se tenían mucho más en cuenta
determinadas habilidades personales al evaluar el potencial de desarrollo de las personas.

estos primeros hallazgos pusieron de manifiesto que el desarrollo de las competencias no se producía de
forma aislada, sino a través de relaciones de dependencia entre distintas dimensiones personales, sociales y
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profesionales. A partir de esta constatación surgió la necesidad de construir un modelo integrador que explicara
cómo determinadas competencias actúan como fundamento para el desarrollo de otras de mayor complejidad.

Bajo este enfoque, las simulaciones de negocios se integraron no solo como herramientas técnicas, sino
como "laboratorios de comportamiento" esenciales para entrenar estas habilidades en un entorno seguro. el
diseño instruccional se estructuró para realizar una primera implementación a inicios de 2024 aplicado en
estudiantes de primer semestre, lo que debía facilitar un análisis longitudinal que contraste el perfil
competencial de los estudiantes en las fases finales del programa de estudios. desde las primeras ediciones, se
han podido ir recogiendo evidencias reveladoras sobre las vinculaciones sistémicas entre las diferentes
competencias consideradas en el modelo.

Como consecuencia de los hallazgos obtenidos en 2024, surgió un segundo proyecto con el objetivo de
trascender el modelo tradicional de clústeres competenciales hacia una visión jerárquica y sistémica. el modelo
propone que el liderazgo y el impacto profesional son el resultado de un proceso progresivo que se inicia en
la autogestión personal, continúa con la capacidad de conectar y colaborar con otros, se consolida mediante la
acción y la toma de decisiones, y culmina en la capacidad de liderar e influir positivamente en organizaciones
y comunidades.

este tránsito desde un modelo de evaluación competencial hacia una teoría explicativa del desarrollo del
liderazgo constituye el punto de partida de la pirámide del liderazgo como marco conceptual para comprender
y potenciar el desarrollo integral de estudiantes y profesionales. este enfoque venía también alimentado por
todas las tendencias laborales y sociales que están poniendo el énfasis en las habilidades blandas como ámbito
fundamental de desarrollo de los estudiantes a futuro y como gran reto a resolver por las instituciones
educativas.

el objetivo fundamental de esta etapa es investigar que el refuerzo de los niveles base de la pirámide
permite a los estudiantes transitar con éxito hacia la resolución de problemas complejos y el impacto
organizacional. para lograrlo, el diseño instruccional integra las simulaciones de negocios como laboratorios de
comportamiento donde afloran patrones reales de decisión y relación. estas experiencias permiten detectar
"cuellos de botella" emocionales o cognitivos, transformando la educación técnica en un proceso de
maduración integral que prepara a los egresados para liderar con integridad en entornos de alta incertidumbre.

1.2. objetivo del artículo
el objetivo de este artículo es presentar y fundamentar prospectivamente la pirámide del liderazgo como

un modelo jerárquico y sistémico para el desarrollo integral de los estudiantes de negocios en la era de la
inteligencia artificial. A través de este marco, se busca demostrar que el desarrollo competencial no debe
entenderse como una agrupación aislada en clústeres tradicionales, sino como una red interdependiente donde
el fortalecimiento de las competencias "raíz" constituye el cimiento indispensable para escalar con éxito hacia
niveles de conexión social, acción estratégica y liderazgo con propósito.

Asimismo, el trabajo tiene como fin proponer el papel de las simulaciones de negocios como "laboratorios
de comportamiento", herramientas que permiten entrenar las power Skills en entornos de alta incertidumbre y
transformar la emoción en conocimiento aplicable. en última instancia, el artículo pretende validar que este
diseño instruccional facilita la transición de un modelo centrado únicamente en el saber técnico hacia uno
basado en la capacidad de decidir y liderar con sentido, garantizando un perfil de egreso que combine el rigor
analítico con una profunda conciencia humana y ética.

2. revisión de la literatura
la revisión de la literatura introduce conceptos que son importantes para la comprensión tanto del

planteamiento como en del desarrollo de la investigación, por lo que no pretende ser una análisis o disertación
actual o histórica de cada uno de los temas introducidos, dado que cada apartado merecería una artículo o
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capítulo de libro completo. fundamentalmente los apartados reflejan conceptos y definiciones que los autores
han escogido para los desarrollos posteriores, probablemente sin ser los mejores ni los únicos, pero sí los más
adecuados para el presente contexto del trabajo.

2.1. origen del estudio de las competencias
el concepto moderno de competencia tiene sus raíces en las investigaciones pioneras de david mcClelland

en la universidad de Harvard durante las décadas de 1960 y 1970. en su influyente artículo "testing for
competence rather than intelligence" (mcClelland, 1973). mcClelland postuló que las calificaciones
académicas y los tests de inteligencia tradicionales no eran predictores fiables del éxito profesional. en su lugar,
el estudio de casos reales, como los realizados para el ejército de ee. uu. y el departamento de estado, reveló
que lo que distinguía a los profesionales excelentes de los normales era un conjunto de características
personales que incluían valores, rasgos de personalidad y motivaciones.

estas características, que se manifiestan a través de conductas observables (Kolb & Kolb, 2005), son las
que marcan la diferencia en la consecución de resultados y el aporte de valor estratégico. Académicamente,
esta línea de estudio fue continuada y expandida por autores como richard Boyatzis y daniel Goleman, quienes
integraron la inteligencia emocional (daniel Goleman, 2017a) (d Goleman et al., 2004) y el aprendizaje
experiencial en el modelo competencial (Hay, 2011). durante décadas, estas habilidades se han organizado
en "clústeres" o diccionarios de competencias (como autogestión, interacción social o enfoque de negocio) para
facilitar los procesos de selección y desarrollo en las organizaciones.

en la actualidad, bajo el avance de la inteligencia artificial, el paradigma educativo está transitando del
"learning to Know" (aprender a conocer) al "learning to Be" (aprender a ser) (unesco, 2022). en este
contexto, las habilidades tradicionalmente denominadas "blandas" han evolucionado hacia el concepto de
power Skills o habilidades poderosas. este concepto no surgió de la academia, sino de algunas consultoras
americanas en recursos Humanos (inicialmente project management institute y posteriormente, entre otras,
deloitte, mcKinsey & Company y linkedin), que lo fueron poniendo de moda a partir de 2018-2020
principalmente, argumentando que algunas soft skills deben ser consideradas con una visión específica dado
son las que generan impacto y resultados, especialmente liderazgo, comunicación, pensamiento crítico,
inteligencia emocional y adaptabilidad. Algunos autores adoptaron rápidamente el término para sus
investigaciones académicas alrededor del concepto de “competencia” y sus aplicaciones al mundo empresarial,
como mcClelland, Boyatzis, Goleman, drucker y Schein o el analista de rrHH Josh Bersin.

estas capacidades humanas —como el autoconocimiento, la empatía y el pensamiento crítico— son
consideradas el verdadero valor diferencial, ya que permiten transformar el conocimiento técnico en acción
significativa y liderazgo con propósito (daniel Goleman, 2017b). el enfoque moderno propone así una visión
jerárquica y sistémica del desarrollo humano, donde el fortalecimiento de las competencias "raíz" es
indispensable para alcanzar niveles superiores de acción e impacto social.

2.2. Competencias, diccionario de competencias y clusters
Cualquier definición, aún cuanto se alcance una alta precisión y rigurosidad alta, puede ser matizada en

pequeña o gran medida por su contexto. tanto la definición de competencia como la de diccionario de
competencias y cluster se ajustan a este criterio: una explicación académica de los conceptos considerando el
contexto del estudio y sus objetivos.

Definición de Competencia: 

“el concepto de competencia implica algo más que la simple adquisición de conocimientos y habilidades;
implica la movilización de conocimientos, habilidades, actitudes y valores para enfrentar demandas complejas”
(uneSCo, 2018).
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las competencias se definen como el conjunto de características personales —integradas por habilidades,
conocimientos y actitudes— que se manifiestan a través de conductas observables (mcClelland, 1973).

A diferencia de las calificaciones académicas tradicionales, las competencias permiten marcar la diferencia
entre un desempeño normal y uno excelente en un rol determinado.

este concepto, impulsado originalmente por david mcClelland, sostiene que lo que distingue a los mejores
profesionales es un conjunto de rasgos de personalidad, valores y motivaciones que se reflejan en
comportamientos, pensamientos y emociones, y que son susceptibles de ser medidos y desarrollados.

dalmau cita una entrevista a Àngels paredes donde focaliza el objetivo de la competencia en el entorno
profesional al concebirla como aquella actuación profesional manifestada a través de comportamientos
regulares y observables en el tiempo, que integra los conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para
realizar de forma excelente las responsabilidades, funciones y tareas encomendadas en un entorno corporativo
concreto. (dalmau ibañez, 2018).

Diccionario de Competencias: 

el diccionario de competencias es una herramienta metodológica que recopila, define y cataloga los
comportamientos esperados dentro de una organización o programa formativo tomando la competencia como
elemento básico.

estos diccionarios sirven como estándar para los procesos de selección, evaluación del desempeño y
planificación de carreras, permitiendo que las instituciones identifiquen las capacidades clave necesarias para
alcanzar sus objetivos estratégicos.

en la práctica académica actual, se han adaptado los diccionarios de las principales consultoras globales de
recursos humanos para alinearlos con la visión y el perfil de egreso de los estudiantes.

en palabras de dalmau, “por eso, debemos entender el diccionario de competencias como un instrumento
dinámico, reflejo de la realidad y la perspectiva de futuro de la organización. de hecho, debe ser como un
sistema de señales hacia la organización: decimos a los profesionales y a los propios responsables qué se espera
de ellos” (dalmau ibañez, 2018).

Clústeres Competenciales: 

los clústeres son agrupaciones de competencias que responden a un área temática o funcionalidad más
amplia, conceptualmente de manera análoga a un "racimo" de habilidades interconectadas y ubicadas al mismo
nivel jerárquico. ejemplo de ello son competencias que se han organizado en clústeres como autogestión,
interrelación social u orientación al logro, entre otras. 

Sin embargo, la investigación reciente indica que estos clústeres no son independientes; el desarrollo de
una competencia específica suele estar condicionado por el nivel alcanzado en una o varias competencias
previas dentro de la red sistémica.

2.3. interacciones, Conexiones y Jerarquización Competencial
la visión moderna del desarrollo humano propone que las competencias no deben entenderse como

compartimentos estancos u organizadas en clústeres aislados, sino como una red interdependiente y un sistema
dinámico. Bajo este enfoque, el fortalecimiento de una competencia nuclear, de nivel “raíz” puede facilitar,
potenciar o incluso condicionar el desarrollo de otras más complejas, de niveles superiores, modelando una
visión jerárquica. 
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el nivel “raíz” constituye el cimiento indispensable de esta jerarquía, integrando por ejemplo por
competencias como el autoconocimiento, la autoconfianza, la resiliencia y la metacognición que proporcionan
la estabilidad personal necesaria para sostener cualquier aprendizaje de nivel más complejo.

tal como indica un informe de la oeCd “estas competencias transformadoras son complejas; cada
competencia está intrincadamente interrelacionada con las demás. Son de naturaleza evolutiva y, por lo tanto,
se pueden aprender.” (oeCd, 2025).

esta interdependencia da lugar, por ejemplo, a una jerarquización representada por la pirámide del
liderazgo, la cual organiza el crecimiento desde el "yo" (raíces personales) hacia el "nosotros" (conexión social)
y, finalmente, hacia el "impacto" (acción y propósito).

2.4. la Competencia de liderazgo: Concepto, evolución y visones
en el ámbito de los negocios contemporáneos, el liderazgo ha dejado de ser una función reservada

exclusivamente a quienes ocupan puestos directivos para transformarse en una competencia transversal que
todo profesional debe cultivar. 

Se define esencialmente como una relación dinámica entre personas y no como una posición jerárquica,
“el liderazgo es un proceso mediante el cual un individuo influye en un grupo de personas para alcanzar un
objetivo común” (northouse, 2020). Bajo esta perspectiva, el liderazgo es una habilidad situacional y
compartida: todos pueden liderar en algún momento aportando claridad, escucha o dirección según el
contexto.

esta definición es especialmente relevante en el ámbito de la gestión y las organizaciones porque incorpora
no solo la influencia, sino también la motivación y la facilitación del desempeño de otros, enfatizando que el
liderazgo puede ejercerse incluso sin una posición jerárquica formal. de acuerdo con (House et al., 1999) “el
liderazgo es la capacidad de influir, motivar y facilitar que otros contribuyan a la eficacia y al éxito de las
organizaciones de las que forman parte”.

por su importancia es una competencia ampliamente estudiada, desde múltiples puntos de vista y aplicadas
en múltiples contextos. (García otárola & romero valverde, 2024) identifican en un estudio exploratorio “19
cuestionarios que plasman esfuerzos para evaluar la habilidad de liderazgo en diferentes partes del mundo y a
partir de distintos puntos de vista”.

en este contexto se resaltan cuatro visiones o modelos que se han ido desarrollando con la evolución del
contexto socioeconómico y empresarial, solapándose en muchos casos.

2.4.1. liderazgo como servicio
dentro del modelo propuesto, se distingue el liderazgo como servicio como el estadio inicial y necesario

para profesionales sin jerarquía formal. en este enfoque, el líder actúa como un facilitador de resultados, cuya
función principal es eliminar obstáculos técnicos y emocionales para que el equipo alcance su máximo
potencial. es una transición del "yo mando" al "¿qué necesitas de mí?". uno de los autores más prolíficos en
esta línea es de robert K. Greenleaf.6

2.4.2. liderazgo transaccional
otro modelo es la visión tradicional sobre la eficacia del liderazgo se centró principalmente en

comportamientos de liderazgo transaccional, que se basa en un proceso de intercambio en el que el líder ofrece
recompensas a cambio del esfuerzo del subordinado (podsakoff et al., 1996). el liderazgo transaccional,
identifica y analiza aquellos comportamientos exhibidos por el líder que hacen que los seguidores sean más
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conscientes de la importancia y los valores de los resultados de las tareas, activan sus necesidades de orden
superior y los inducen a trascender sus intereses personales en beneficio de la organización. 

2.4.3. liderazgo transformacional
el liderazgo transformacional representa la madurez del modelo, donde el líder no solo alcanza objetivos,

sino que lidera con propósito e impacto estratégico. este nivel implica una brújula ética que orienta las
decisiones en entornos de incertidumbre, buscando inspirar conciencia y compromiso en los demás para
transformar la realidad con sentido.

2.4.4. liderazgo auténtico
el liderazgo auténtico se define como un patrón de comportamiento del líder que se basa en capacidades

psicológicas positivas y un clima ético positivo, y los promueve, para fomentar una mayor autoconciencia, una
perspectiva moral internalizada, un procesamiento equilibrado de la información y transparencia relacional por
parte de los líderes que trabajan con sus seguidores, promoviendo así un desarrollo personal positivo (Brown
et al., 2005) (Walumbwa et al., 2008).

2.4.5. liderazgo adaptativo
Como resumen se puede considerar un modelo, que, aunque más antiguo, identifica la necesidad de

flexibilizar los modelos y adaptarlos al contexto, a las organizaciones y a las personas, y ello lo define muy bien
(Heifetz, 1994, p. 252) manifestando: “el liderazgo, tal como lo entendemos aquí, significa comprometer a las
personas para que progresen en la solución de los problemas adaptativos que enfrentan. Como esto exige
aprendizaje, la tarea del liderazgo consiste en planificar y dirigir los procesos de aprendizaje de la organización
o comunidad. A menudo el progreso requiere nuevas ideas e innovación. también suele exigir cambios en las
actitudes y conductas de la gente.” (Heifetz, 1994, p. 252) 

en la era de la inteligencia artificial, el liderazgo se consolida como una de las power Skills fundamentales.
mientras que el conocimiento técnico se vuelve una commodity, el liderazgo aporta el valor diferencial
humano: la capacidad de gestionar lo que se sabe para conectar, adaptarse y guiar con humanidad, algo que
ninguna máquina puede replicar.

2.5. estilos sociales
A continuación, se presenta la sección del marco teórico dedicada a los estilos Sociales e instrumentos de

medición, integrando su fundamentación técnica y su aplicación práctica en el desarrollo del liderazgo.

uno de los modelos académicamente más reconocido es de estilos de interacción de Bolton y Bolton, sobre
el que se fundamentamos la parte correspondiente en la pirámide del liderazgo.

el modelo sirve para clasificar la energía y la ambición de los estudiantes bajo cuatro perfiles distintivos
(Bolton & Bolton, 2009).

1. Conductor (Ambicioso estratégico): Se caracteriza por una alta orientación a resultados, toma de
decisiones rápida y un lenguaje directo e imperativo. Su fortaleza principal es la iniciativa y el afán de logro,
aunque suele presentar fricción en la flexibilidad y el trabajo en equipo debido a su impaciencia con el
error.
2. Analítico (Cumplidor responsable): prioriza la lógica, el orden y la precisión sobre la emoción. posee un
alto pensamiento crítico y capacidad de planificación, pero su riesgo es la parálisis por análisis y el rechazo
al riesgo.
3. Amistoso o relacional (Aprendiz motivado): Busca la armonía, la cooperación y la retroalimentación
continua. es fuerte en aprendizaje activo y resiliencia, pero puede chocar con la urgencia de las metas y la
planificación rígida.
4. expresivo (esfuerzo intermitente): perfil entusiasta, visionario y emocional que brilla en la comunicación
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persuasiva y la innovación. Su debilidad reside en la inconsistencia y la desorganización, fallando a menudo
en la planificación estratégica.

en el marco del desarrollo integral y el liderazgo, los test de estilos Sociales actúan como herramientas
psicométricas fundamentales para comprender los patrones de interacción y comunicación de los individuos.
estos instrumentos no solo describen cómo una persona se comporta, sino que operan como predictores del
desempeño en equipos de trabajo y en la gestión de crisis. Su utilidad radica en la capacidad de transformar
rasgos subjetivos en datos observables que permiten mapear comportamientos y orientar planes de desarrollo
personalizados, o crea patrones predecibles en las competencias de egreso. por ejemplo, un estilo analítico
correlaciona directamente con la competencia de pensamiento crítico, mientras que un estilo conductor lo hace
con el liderazgo.

3. metodología
la presente investigación adopta un diseño metodológico secuencial de carácter exploratorio y prospectivo,

articulado en tres fases complementarias que integran procedimientos de revisión documental, técnicas
cualitativas de recogida y análisis de información, y procesos de construcción teórica fundamentados tanto en
la reflexión crítica de los investigadores como en su experiencia profesional.

en una primera fase se desarrollaron tres acciones paralelas que conformaron tanto el marco teórico como
las bases del diseño instruccional utilizado en la segunda fase, combinando fuentes académicas y profesionales. 

en primer lugar, a cabo una revisión de la literatura con el propósito de construir el marco teórico y
delimitar las principales categorías analíticas del estudio. para ello se realizó una búsqueda sistemática de
fuentes científicas utilizando bases de datos académicas de reconocido prestigio, entre ellas Scopus y Google
Scholar, complementadas mediante herramientas de inteligencia artificial aplicadas a la investigación científica,
como elicit y ChatGpt. estas herramientas se emplearon para apoyar los procesos de identificación, cribado
y recuperación de literatura relevante, favoreciendo una mayor amplitud y eficiencia en la exploración
documental. posteriormente, la información recopilada fue sometida a un proceso de organización, síntesis y
categorización temática mediante notebooklm y el análisis interpretativo de los autores, siguiendo una lógica
de revisión integradora orientada a la generación de conocimiento conceptual y a la identificación de
tendencias emergentes en el ámbito de estudio.

en segundo lugar, una recopilación, síntesis y reflexión de la experiencia profesional de los autores a partir
de más de veinticinco años de experiencia en el diseño e implantación de programas de desarrollo directivo en
grandes organizaciones, complementada con la aplicación de metodologías de simulación empresarial en el
ámbito universitario. durante este periodo hemos trabajado con modelos de competencias construidos a partir
de diccionarios competenciales, entrevistas de incidentes críticos, procesos de evaluación 360° y programas de
aprendizaje experiencial. Se han incluido entrevistas y revisión de informes tanto del reto internacional de
Simulación de negocios como del torneo ACBSp - CompanyGame (CompanyGame & ACBSp, 2023). en la
mayoría de estos proyectos, el objetivo era desarrollar competencias como liderazgo, visión estratégica, toma
de decisiones, planificación o trabajo en equipo mediante la resolución de casos y simulaciones que
reproducían situaciones complejas de gestión.

y, en tercer lugar, las diversas reuniones realizadas para la implantación del diseño instruccional en el
proyecto piloto desarrollado juntamente con la unAB a principios del 2024. las reuniones fueron concertadas
con diversos profesores, coordinadores y cargos académicos, a individual o grupales, con el objetivo de
estructurar en contenido, estrategia y planificación los cursos a ofrecer. Se recogieron notas escritas de todas
las reuniones y en reuniones de trabajo se sintetizaron para las propuestas que se fueron presentando y
retroalimentando hasta el inicio del curso piloto.

la segunda fase se desarrolló a partir de una estrategia metodológica cualitativa basada en la triangulación
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de fuentes y técnicas (denzin, 1978), con el objetivo de fortalecer la validez interpretativa de los hallazgos. en
concreto, se realizaron entrevistas en profundidad a informantes clave, orientadas a obtener una comprensión
contextualizada de las percepciones, experiencias y expectativas de los participantes. Asimismo, se llevó a cabo
una sesión grupal de discusión que permitió contrastar perspectivas, identificar consensos y explorar elementos
divergentes. los resultados obtenidos mediante estas técnicas fueron contrastados con datos procedentes de
encuestas formales de satisfacción del alumnado y con el análisis de los puntos de observación incorporados
al diseño instruccional. este proceso de triangulación metodológica permitió integrar evidencias de naturaleza
diversa y reforzar la consistencia de las interpretaciones realizadas.

finalmente, la tercera fase estuvo orientada al desarrollo del modelo propuesto. el estudio se realizó en el
transcurso de un ejercicio de Simulación de negocios sobre la base de 26 estudiantes de la asignatura “taller
de negocios” sobre la base de 540 reflexiones individuales realizadas por los alumnos en sus diarios reflexivos,
documento que iban completando a lo largo de todo el semestre y que permite tener una visión muy rica sobre
la evolución individual y del grupo. 

• en la primera parte de la materia los estudiantes realizaron un ejercicio de simulación sencillo, en
modalidad individual. es decir, cada estudiante gestionó una empresa en un entorno que permite la
comparación directa de los resultados de los diferentes participantes.
• en base a los resultados obtenidos en la primera parte y, considerando tanto el rendimiento individual
de cada participante como su perfil de acuerdo con el modelo de estilos sociales, se conformaron los
equipos. Se reprodujo un entorno laboral convencional donde los estudiantes integraron equipos que no
respondían necesariamente a sus preferencias personales.
• en la siguiente fase de la materia, los estudiantes trabajaron diferentes actividades en los equipos
formados, siendo el ejercicio de simulación la principal de estas actividades, según el modelo descrito
anteriormente. 

la información cualitativa obtenida en el proceso de la Simulación de negocios fue analizada de manera
cualitativa. para ello se implementó un proceso iterativo de reflexión crítica, deliberación académica y
construcción consensuada entre los investigadores. A partir de la evidencia obtenida en las fases previas, se
llevó a cabo un análisis comparativo de los resultados, seguido de sucesivos ciclos de discusión y validación
conceptual. este enfoque responde a una lógica de construcción teórica basada en la integración de evidencias
empíricas y conocimiento experto, permitiendo la formulación de un modelo explicativo con vocación
prospectiva y aplicabilidad en contextos educativos similares. la combinación de revisión documental,
triangulación cualitativa y reflexión colaborativa proporciona un marco metodológico robusto para la
generación de propuestas fundamentadas y orientadas a la innovación. 

4. resultados
el presente capítulo expone los resultados derivados del proceso de investigación y diseño aplicativo del

modelo de la pirámide del liderazgo, fundamentado en las diferentes entrevistas en profundidad realizadas
sobre docentes y estudiantes, y en las retroalimentaciones y resultados de las actividades incluidas en el diseño
instruccional, especialmente a través de la simulación de negocios.

A través de los apartados que se desarrollan a continuación, se detalla la evolución conceptual de la
competencia de liderazgo desde un punto de vista más clásico hacia la pirámide del liderazgo y su aplicación. 

en primer lugar, se conceptualizan los resultados de las entrevistas y retroalimentaciones formales e
informales para disponer la información para la reflexión estructurada.

en segundo lugar, se define la arquitectura de la pirámide del liderazgo en sus diferentes niveles a través
de un proceso de reflexión crítica. Se incluyen en la reflexión el uso de instrumentos de medición de estilos
sociales.

y, en tercer lugar, se analizar diferentes casuísticas para la validación prospectiva inicial del modelo y su
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aplicación en entornos de liderazgo de servicio o liderazgo transformacional. en esta reflexión se incluyen los
elementos de jerarquías e interdependencias competenciales que condicional el liderazgo en el nivel superior.

4.1. fase primera: marco teórico, desarrollo instruccional y prueba piloto
durante la prueba piloto, una observación recurrente llamó la atención de investigadores y profesores: las

observaciones iniciales ponían en evidencia que los estudiantes y equipos que habían obtenido los mejores
resultados mostraban un proceso de transformación personal durante el desarrollo del ejercicio de simulación.
Como consecuencia de este proceso, estos estudiantes destacaban de su experiencia las relaciones personales
y el trabajo en equipo como ámbito principal de aprendizaje. Complementariamente, los estudiantes ponían de
relieve todos los aprendizajes obtenidos en el ámbito técnico, pero esté, en contra de lo esperado, no era lo
más destacado.

Sobre esta base, se inició la observación de aquellos equipos que no había obtenido los mejores resultados.
muchos de ellos destacaban problemas de relación, colaboración y trabajo en equipo. naturalmente, otros
destacaban las dificultades técnicas generadas por la propia complejidad del ejercicio. pero dicha complejidad
también era admitida por los equipos mejor clasificados, pero se conseguía superar a partir del trabajo
colaborativo y en equipo. Así pues, estos análisis preliminares evidenciaron que muchas dificultades observadas
en competencias complejas, como el liderazgo o la toma de decisiones, tenían su origen en carencias de
autogestión y de relación interpersonal.

estas observaciones permitieron concluir como hallazgo que el desarrollo de las competencias no se
producía de forma aislada, sino a través de relaciones de dependencia entre distintas dimensiones personales,
sociales y profesionales. A partir de esta constatación surgió la necesidad de construir un modelo integrador
que explicara cómo determinadas competencias actúan como fundamento para el desarrollo de otras de mayor
complejidad.

en el caso particular de la competencia “liderazgo”, el análisis cualitativo de estas conductas sugirió que
dichas dificultades no se explicaban únicamente por la ausencia de habilidades de liderazgo, sino por carencias
en competencias más básicas relacionadas con el autoconocimiento, la autorregulación emocional, la
resiliencia, la autoestima o la empatía. Asimismo, aparecían con frecuencia creencias limitantes sobre el rol del
líder —por ejemplo, la necesidad de proyectar invulnerabilidad o de mantener un control permanente sobre el
equipo— que condicionaban negativamente el desarrollo de competencias más complejas.

estas observaciones llevaron a plantear una hipótesis de trabajo: el liderazgo y la toma de decisiones
constituyen competencias emergentes que se apoyan sobre capacidades personales e interpersonales
previamente desarrolladas. en otras palabras, resulta difícil construir un liderazgo eficaz y sostenible cuando
existen déficits significativos en autogestión o en la capacidad para relacionarse con los demás.

estas observaciones y otras de menor relevancia fueron los incitadores del conceptualizar estos análisis
documentados e informales en lo que sería la pirámide del liderazgo desarrollado en la fase 2.

4.2. fase 2: Arquitectura de la pirámide del liderazgo
el diseño y conceptualización de la pirámide del liderazgo lo realizaron los autores del artículo, partiendo

de los resultados de la fase 1, y a través de jornadas de trabajo reflexivo, contrastando y consultando
puntualmente resultados parciales con diversos interlocutores, tanto del ámbito académico como profesional.

en el gráfico 1 se observa la representación final.
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A diferencia de los modelos tradicionales de competencias agrupadas en clústeres o conceptos aislados, la
pirámide del liderazgo propone una visión progresiva y sistémica del crecimiento humano. 

el modelo organiza las competencias en cuatro niveles interdependientes:

• nivel 1 – raíz (Conócete a ti mismo) 
Constituye el cimiento indispensable y se centra en la autogestión personal. incluye la autoconciencia, la
resiliencia y la metacognición, proporcionando la estabilidad necesaria para sostener el aprendizaje bajo
presión.
• nivel 2 – Conexión (ponte en el lugar del otro)
desarrolla la capacidad de interactuar eficazmente mediante la empatía cognitiva y emocional. es el nivel
que transforma al individuo en un miembro colaborador de un equipo.
• nivel 3 – Acción (orienta tus actos a resultados)
Se enfoca en la ejecución eficaz y el análisis riguroso. Aquí, el estudiante integra el pensamiento crítico y
la planificación para la toma de decisiones en contextos de incertidumbre.
• nivel 4 – propósito (lidera y transforma con sentido)
representa la madurez del modelo. integra todos los niveles previos para generar un impacto estratégico
sostenible y dar sentido al esfuerzo colectivo.

la pirámide se conforma como una red interdependiente donde el fortalecimiento de los niveles inferiores
favorece y condiciona el desarrollo de niveles superiores, mientras que su debilitamiento, especialmente en la
“raíz” puede condicionar negativamente el desarrollo de las competencias de niveles superiores. 

por ejemplo, se ha identificado que carencias en la autogestión actúan como un "cuello de botella" que
impide al estudiante escalar hacia niveles superiores. una baja autoconfianza (raíz) puede provocar que un
estudiante guarde silencio, lo que anula el debate grupal (Conexión), resultando en una toma de decisiones
pobre (Acción) por falta de información integrada.

las conexiones entre niveles siguen una lógica causal: el autoconocimiento (raíz) permite desarrollar
empatía social, la cual es la base para la comunicación persuasiva y el trabajo en equipo (Conexión). A su vez,
estas habilidades relacionales son requisitos previos para el nivel de Acción, ya que permiten aprender de los
demás y aplicar el pensamiento crítico para resolver problemas complejos y planificar estratégicamente. en la
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cúspide de la jerarquía se sitúa el propósito, que representa la madurez del modelo donde se integra la raíz, la
conexión y la acción para ejercer un liderazgo con sentido que transforma la realidad y genera un impacto
sostenible.

A través de simulaciones de negocios, se han detectado perfiles que ilustran estas desconexiones, como el
"liderazgo ruidoso" (mucha energía, pero sin escucha/conexión) o el "analista brillante pero inseguro" (alta
capacidad técnica en el nivel acción, pero bloqueado por falta competencial en el nivel raíz). estos hallazgos
confirman que no se pueden entrenar decisiones de alta calidad sin haber trabajado primero la base personal
y relacional del estudiante.

en este marco, el liderazgo no se define como una posición jerárquica y aislada, sino como una
competencia transversal y una relación dinámica entre personas. el ejercicio del liderazgo evoluciona según la
situación del profesional.

por ejemplo, se puede hablar de “liderazgo como Servicio”, en los primeros niveles el líder actúa como un
facilitador de resultados, cuya función es eliminar obstáculos para que el equipo alcance su potencial, es un
liderazgo basado en la anticipación y la entrega. o un “liderazgo transformacional”, que representa la
plenitud del modelo, donde el profesional lidera con una brújula ética y propósito social, inspirando conciencia
en los demás para generar valor duradero.

la ubicación de esta competencia en la cima indica que un liderazgo sólido solo es posible cuando se apoya
en una raíz personal estable, una conexión social empática y una capacidad de acción crítica. el modelo
concluye que educar para el liderazgo significa preparar personas capaces de convertir la inteligencia en
sabiduría y el conocimiento en impacto humano.

4.3. fase 3: Aplicación de los conceptos de la pirámide del liderazgo en la
universidad Andrés Bello

este desarrollo encontró un nuevo espacio de contraste durante el proyecto desarrollado con la
universidad Andrés Bello (unAB), en el que se implementaron simulaciones empresariales longitudinales para
estudiantes de ingeniería Comercial en distintos momentos de su formación académica. 

los estudiantes se ven sometidos a momentos de presión, entornos de incertidumbre, actividades con
elevado nivel de exigencia. todo ello les permitió asimilar el ejercicio con la realidad, y su resolución requirió
que los estudiantes aplicasen sus conocimiento y resto de habilidades a pleno rendimiento. es precisamente
cuando esto se produce que se mide el perfil competencial del estudiante. 

la medición se realiza a través de diferentes métodos:

• informes que presenta el alumno exponiendo su diagnóstico de partida y plan de actuación para su
compañía.
• Cuestionarios en los que el estudiante evalúa su comportamiento o rendimiento, o el de sus compañeros.
• Cuaderno de Bitácora sobre el trabajo del equipo
• diario reflexivo personal.
• decisiones tomadas en el simulador y resultados obtenidos en dicha actividad.
• Análisis realizado de los resultados obtenidos y evaluación de su propio desempeño.
• exposición y defensa de la gestión realizada por el equipo.

el análisis y evaluación de todos estos entregables y resultados ofrecen una visión completa del perfil del
alumno, especialmente cuando se comparan resultados obtenidos por estudiantes de diferentes perfiles. el
análisis indica que aquellos estudiantes que profundizan en el conocimiento y análisis de la empresa que van
a gestionar, y su entorno de negocio, son capaces de realizar una planificación más rigurosa, lo que les genera
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una ventaja competitiva respecto al resto de equipos. de todas formas, para que los equipos puedan generar
un buen rendimiento en todas las fases del ejercicio de simulación, es necesario que sus miembros en diferentes
momentos asuman el liderazgo adecuado en cada momento para mantener un entorno colaborativo, obtener
el mejor desempeño de los diferentes participantes y saber corregir las situaciones que se puedan producir. 

la simulación fue concebida como un laboratorio de aprendizaje orientado al entrenamiento de las power
skills que configuran el perfil competencial de egreso.

mientras que en el primer semestre se había puesto foco especial en competencias de autogestión
(autoconocimiento, resiliencia y regulación emocional) y de conexión interpersonal (comunicación y trabajo en
equipo), en el séptimo semestre se puso el énfasis en competencias de acción, toma de decisiones y liderazgo.

durante las 15 semanas del ejercicio de simulación del séptimo semestre, los estudiantes recibieron
formación en competencias esenciales del modelo de egreso y cumplimentaron diversos test centrados en
estilos sociales (según modelo de Bolton & Bolton), aspiraciones y vocación profesional, diarios reflexivos,
cuadernos de bitácora del equipo, etc con los objetivos de:

• Sensibilizarles y hacerles reflexionar sobre la importancia de los power skills
• ponerles en situaciones fuera de su zona de confort que les movieran a aplicar comportamientos poco
habituales para ellos 
• evaluar el grado de desarrollo de dichas competencias

Asimismo, prepararon un plan de desarrollo profesional (pdp) centrado en las competencias clave de
egreso (liderazgo, planificación, toma de decisiones, trabajo en equipo y comunicación).

Con la ayuda de la iA, se procesó toda la información existente de cada estudiante para dar lugar a un
diagnóstico del nivel de desarrollo de cada competencia. 

finalmente, a través de rúbricas realizadas por los profesores durante el transcurso del ejercicio de
simulación, así como en talleres específicos para potenciar habilidades clave, el profesor alcanzó conclusiones
cualitativas y confirmó el nivel de cada alumno en dichas cinco competencias. en este artículo refiere
preferentemente a las relacionadas con la competencia “liderazgo” y sus interrelaciones, de acuerdo con el
diseño de la pirámide del liderazgo.

uno de los hallazgos más interesantes del análisis es la evolución del concepto de liderazgo. Al inicio,
muchos estudiantes lo identifican exclusivamente con la figura del líder formal, mientras que al finalizar el curso
entienden que: 

• existen distintos estilos de liderazgo
• el liderazgo depende del contexto
• un buen líder debe combinar dirección, comunicación y escucha
• el liderazgo influye directamente sobre el clima del equipo

resulta especialmente frecuente la identificación de estilos visionario y democrático, combinados en
muchos casos con rasgos afiliativos. 

Se infiere que, al principio del curso, el liderazgo se encuentra poco definido, mientras que al final de éste,
los liderazgos son más adaptativos, desarrollando adicionalmente una mayor conciencia sobre su importancia.

Se detecta también la evolución grupal, donde el liderazgo evoluciona notablemente. Al inicio del curso
muchos equipos dependen de uno o dos estudiantes, con el paso de las semanas aparecen nuevas formas de
liderazgo:
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• liderazgo democrático
• liderazgo visionario
• liderazgo colaborativo
• liderazgo basado en el análisis

muchos estudiantes descubren que liderar no consiste únicamente en tomar decisiones, sino también en
escuchar, comunicar y generar compromiso.

la segunda línea de informes es personal para cada uno de los estudiantes. en ellos se define el perfil
profesional dominante y el área prioritaria de desarrollo. Únicamente a nivel de ejemplo, copiamos uno de los
resultados obtenidos:

“estas respuestas permiten identificar un perfil bastante consistente y muestran una evolución interesante
a lo largo de la asignatura. más que analizar respuestas aisladas, es posible observar patrones repetidos que
reflejan tanto fortalezas como áreas de desarrollo. mi conclusión es que la estudiante presenta un perfil de alto
compromiso, orientación analítica y elevada madurez interpersonal, aunque todavía mantiene ciertas
limitaciones relacionadas con la autoconfianza para asumir un liderazgo visible y la toma de decisiones con
mayor riesgo”.

la persona en cuestión es evaluada con un nivel tres sobre cinco en la competencia “liderazgo”,
reconociendo que es la competencia en la que más ha evolucionado, pasando de evitar cumplir con el rol de
liderazgo a no incomodarle asumirlo si es necesario. Se le identifica como un liderazgo democrático. pasa por
tres etapas: una inicial “no quiero liderar” a una de transición “podría hacerlo”, y la final donde menciona “este
es mi estilo de liderazgo”. parte de la evolución deriva del crecimiento de competencias “raíz”.

5. discusión
la educación superior se enfrenta a una transformación profunda donde el conocimiento técnico, antes

pilar central de la formación, se ha convertido en una commodity debido al avance de la inteligencia artificial.
en este nuevo escenario, el valor diferencial del profesional reside en cómo gestiona lo que sabe, lo que exige
transitar del paradigma del "Saber" (learning to Know) al del "Saber Ser" (learning to Be) y el “Saber Hacer”
(learning to do). Bajo esta premisa, las habilidades tradicionalmente denominadas "blandas" evolucionan hacia
el concepto de power skills: capacidades humanas irreplicables por algoritmos que permiten conectar,
colaborar y liderar con sentido. la investigación preliminar realizada muestra, de una manera consistente con
el marco teórico, que la carencia de estas habilidades actúa como un "cuello de botella" que impide el
despliegue del potencial técnico del estudiante. 

los resultados sugieren una ruptura con los modelos tradicionales de formación en negocios, apuntando
que el desarrollo competencial no es un proceso acumulativo y lineal, sino una red jerárquica y sistémica. 

la fase dos de resultados implementa la pirámide del liderazgo, en la que se evidencia que el
fortalecimiento de la base personal es la condición sine qua non para el éxito en la toma de decisiones
complejas y el ejercicio de un liderazgo transformador.

uno de los puntos centrales de discusión es la limitación de los modelos de competencias organizados en
"clústeres". la investigación de mcClelland (1973) ya apuntaba que el éxito no dependía del coeficiente
intelectual, sino de rasgos de personalidad y motivaciones. Sin embargo, este estudio va más allá al identificar
una cadena causal del éxito o fracaso en las decisiones. Carencias en el nivel “raíz”, como la baja
autoconfianza, actúan como un limitador que anula la capacidad de conexión social y, consecuentemente,
degrada la calidad de la acción estratégica. esto sugiere que las instituciones educativas deben priorizar la
autogestión personal antes de intentar entrenar funciones directivas, especialmente en los primeros semestres
de la carrera.
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la discusión sobre la metodología de enseñanza destaca que los simuladores de negocios han dejado de
ser herramientas de cálculo para convertirse en "laboratorios de comportamiento". Alineado con las teorías de
david Kolb, el aprendizaje profundo no surge de la teoría, sino de la "emoción convertida en conocimiento" a
través de la reflexión posterior a la acción. los datos obtenidos indican que el error en un entorno de
simulación es un motor pedagógico más potente que el acierto teórico, ya que obliga al estudiante a " observar
desde fuera sus propios patrones de decisión y sesgos emocionales.

la representación piramidal no pretende establecer una jerarquía rígida ni afirmar que una competencia
solo pueda desarrollarse una vez dominadas las anteriores. el desarrollo humano rara vez sigue una secuencia
lineal y es frecuente observar personas que destacan en determinadas competencias de niveles superiores
mientras continúan fortaleciendo aspectos más básicos de autogestión o relación interpersonal.

la pirámide debe entenderse, por tanto, como un modelo de dependencias funcionales y de probabilidad
de desarrollo, más que como una estructura jerárquica cerrada. Su hipótesis central es que el fortalecimiento
de las competencias situadas en la base facilita y hace más sostenible el desarrollo de las competencias de los
niveles superiores. del mismo modo, el entrenamiento de habilidades avanzadas puede generar un efecto de
retroalimentación positiva sobre los niveles inferiores, favoreciendo procesos de reflexión, aprendizaje y
crecimiento personal.

en consecuencia, el modelo propone una visión dinámica e integradora del desarrollo competencial. los
cuatro niveles mantienen relaciones de influencia mutua, aunque la evidencia derivada de nuestra experiencia
profesional y de las primeras aplicaciones en contextos de simulación sugiere que las intervenciones formativas
obtienen mejores resultados cuando consolidan progresivamente las competencias fundamentales de
autogestión y conexión interpersonal antes de exigir un desempeño elevado en liderazgo, influencia o
definición de propósito.

en las reflexiones realizadas con diferentes docentes y coordinadores se reflejaron aspectos relativos a la
influencia práctica que puede tener la pirámide del liderazgo para los dos actores principales de la educación
universitaria: el alumnado y el profesorado.

desde la perspectiva del profesorado, la pirámide del liderazgo propone cambios en la aplicación de su
enfoque docente, en el contexto actual el docente ha dejado de ser un mero transmisor de conocimientos
técnicos para transformarse en un diseñador de experiencias transformadoras. 

esta evolución le permite potenciar aspectos diferenciales sobre su estilo aplicable a los diferentes niveles
de la pirámide, por ejemplo, en actividades de simulación u otras metodologías activas de aprendizaje.

en el nivel “raíz” el profesor debe cultivar su propia resiliencia y gestión del estrés, entendiendo que, si no
gestiona su emocionalidad, "exportará" su ansiedad al aula, bloqueando el aprendizaje de los alumnos,
podríamos definirlo como un docente consciente de sus capacidades. en el nivel “conexión” potencia su faceta
de facilitador, actúa como un orquestador del aprendizaje colectivo, utilizando la escucha pedagógica para
comprender el punto de partida emocional y cognitivo de cada estudiante. en el nivel de “acción”, su función
es de diseñador, se enfoca en crear entornos de seguridad psicológica donde el error sea permitido y utilizado
como herramienta de aprendizaje. Aquí, por ejemplo, el docente utiliza simuladores de negocios no para
evaluar cálculos, sino como laboratorios de comportamiento. y, por último, en el nivel “propósito” el docente
adopta un rol transformador, el profesor acompaña la construcción del proyecto profesional del alumno,
buscando formar personas completas, con sentido ético y humanista, y no solo profesionales técnicos.

para el estudiante, la pirámide del liderazgo representa el tránsito del "aprender a conocer" al "aprender
a ser". el modelo afecta al alumno al situarlo en el centro de su propio proceso formativo, exigiéndole una
autogestión activa de su desarrollo profesional. en primer lugar, aplicación en la base, en el nivel “raíz”, el
alumno utiliza herramientas como los diarios reflexivos, cuadernos de Bitácora y test de estilos Sociales para
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identificar sus propios sesgos y "cuellos de botella" emocionales. A partir de este punto se utilizan los
simuladores para potenciar el entrenamiento en los niveles “conexión” y “acción”. A través de las simulaciones,
el estudiante vive emociones reales (presión, frustración, euforia) que transforman el conocimiento teórico en
sabiduría práctica. por ejemplo, aprende que una decisión técnica exitosa es frágil si no se apoya en una
comunicación persuasiva y un trabajo en equipo sólido. por último, desarrollo el nivel “propósito”
confeccionando el plan de desarrollo profesional (pdp). el alumnado aplica el modelo mediante un pdp, un
documento vivo donde define metas concretas, mide sus avances y asume la responsabilidad de su propio
crecimiento, dejando de depender exclusivamente de la guía del profesor.

otras de las conclusiones que se derivan de las reuniones de la fase tres refieren acciones que se han
realizado o se pueden realizar en el transcurso de la simulación y que han aportado información relevante para
la mejora de la competencia del liderazgo de acuerdo con diferentes niveles de la pirámide del liderazgo.

estas acciones permiten optimizar la estrategia para potenciar la competencia del liderazgo y su impacto a
largo plazo, a partir del uso de los simuladores de negocios, aplicando reflexiones derivadas de la experiencia
en la unAB.

una primera estratégica fue obligar a los alumnos a salir de si zona de confort y activar un liderazgo
adaptativo mediante la inyección de variables exógenas inesperadas que generan caos, como pueden ser crisis
reputacionales, cambios regulatorios o guerras de precios. esto afecta directamente las emociones que actúan
en el nivel 1 de la pirámide del liderazgo.

una segunda estrategia que afecta tanto al nivel 1 como al nivel 2 es la rotación de roles de acuerdo con
su perfil competencial. forzar a los estudiantes con perfiles puramente analíticos a ocupar roles de liderazgo
de personas, y viceversa, para cerrar brechas de empatía y mejorar la visión sistémica del negocio.

la tercera actividad importante es el debriefing como elemento central, muy orientada a reflexionar como
las decisiones se ha orientado hacia objetivos y resultados, vinculada a las competencias de nivel 3. en este
caso orientar el cambio de foco desde el resultado al proceso de decisión. el uso sistemático de sesiones de
debriefing permite que la emoción se convierta en conocimiento aplicable.

y por último dos decisiones estratégicas que referencian al nivel 4: las instituciones deben implementar un
seguimiento transversal del estudiante a lo largo de toda la carrera visualizando la evolución del liderazgo en
sus múltiple elementos constructivos durante todos los semestres, y promover una transformación cultural que
genere cambios en la metodología de generar los diseños instruccionales,  donde la formación en power Skills
no sea un complemento, sino un eje curricular compartido y comprendido por todo el equipo académico

6. Conclusiones
la investigación y el diseño instruccional presentados en este artículo permiten concluir que la pirámide

del liderazgo constituye, aun cuando es una primera experiencia piloto, un marco pedagógico interesante y útil
para la formación de los profesionales de negocios, y probablemente extrapolable a otras competencias
complejas de alto nivel. Se ha demostrado que el desarrollo competencial no es un proceso lineal ni
fragmentado, sino una red jerárquica interdependiente donde la estabilidad personal y la capacidad de
conexión social son requisitos previos e indispensables para la acción estratégica y el liderazgo transformador.

desde el punto de vista más amplio, el perfil competencial del grupo refleja una formación equilibrada
entre competencias técnicas y habilidades profesionales. los estudiantes han consolidado una base sólida en
análisis empresarial, toma de decisiones y trabajo colaborativo, al tiempo que han avanzado de forma
apreciable en liderazgo, comunicación y resiliencia. en conjunto, el grupo muestra un potencial elevado para
desempeñarse en funciones de gestión, consultoría, finanzas, operaciones o desarrollo de negocios. la
principal oportunidad de crecimiento no reside en el dominio de herramientas de gestión, sino en el
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fortalecimiento de competencias personales —especialmente la autoconfianza, la influencia y la asunción de
riesgos calculados— que les permitirán transformar un buen desempeño técnico en un desempeño directivo
de alto nivel.

focalizando en la competencia “liderazgo” y en la pirámide del liderazgo, un hallazgo crítico del estudio
es la identificación del nivel 1, la "raíz personal" (autoconocimiento, resiliencia y autoconfianza), como el
cimiento que previene los "cuellos de botella" en el aprendizaje técnico. Sin una base sólida de autogestión, el
despliegue de las habilidades directivas se vuelve frágil e inconsistente. en este contexto, las simulaciones de
negocios dejan de ser simples herramientas de cálculo para consolidarse como lugares de entrenamiento de
power skills, espacios donde las emociones se transforman en conocimiento práctico a través de la reflexión
guiada o debriefing.

otro aporte significativo de este modelo es la evolución del concepto de liderazgo. Se propone el "liderazgo
como servicio" como un estadio intermedio necesario para estudiantes que aún no poseen jerarquía formal.
este enfoque mitiga la visión del líder como una figura de poder unipersonal, promoviendo en su lugar un rol
de facilitador que elimina obstáculos y da dirección al equipo. la ubicación del liderazgo en la cúspide de la
pirámide (nivel propósito) no indica exclusividad, sino la madurez de un profesional capaz de integrar su
técnica con una profunda conciencia social y ética.

finalmente, el modelo es consistente con el propósito de que la educación superior contemporánea debe
transitar del simple "saber" al "aprender a ser". el liderazgo del futuro no se medirá por la acumulación de datos
o jerarquía formal, sino por la capacidad del egresado para decidir con integridad bajo incertidumbre, gestionar
el talento desde el servicio y transformar la realidad con una profunda conciencia humana y ética. la pirámide
del liderazgo ofrece, en última instancia, una hoja de ruta para convertir el conocimiento técnico en un
impacto social sostenible y con sentido.

la educación puede abarcar sin problemas el qué conocer y el cómo conocer. el dominio de los contenidos
no tiene por qué competir con la aplicación, las habilidades o el desarrollo de capacidades. en cambio, los
conocimientos básicos y las habilidades pueden entrelazarse y complementarse. desde hace algunas décadas,
los debates curriculares se han movido entre el saber de los contenidos y las competencias. (uneSCo, 2018).
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