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Dra. Inmaculada Puebla

Dr. Enric Serradell-Lépez
Editores

ompany Games & Business Simulation Academic Journal (ISSN: 2792-3150) es una revista cientifica

de investigacién multidisciplinar en relacién con la innovacién educativa aplicando las tecnologias

educativas, especialmente aquellas relacionadas con la simulacién y la gamificacién, en el &mbito de la
gestién empresarial. Con la intencién de recoger estudios y experiencias de investigadores a titulo personal
sobre este campo.

sta revista cientifica de &mbito internacional, es un espacio para la reflexién, la investigacién y el analisis
de las tecnologias educativas en el &mbito de la gestién empresarial, especialmente aquellas relacionadas
con la simulacién y la gamificacidén. Y se publicard en Espaol o Inglés, segin proceda los articulos.

ditada 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 cientifico

asesor, formado por investigadores prestigiosos en este 4mbito, tanto de universidades espanolas como
de centros de investigacidn e instituciones superiores de América y Europa esencialmente.

www.companygame.com
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ompany Games & Business Simulation Academic Journal, como revista cientifica que cumple los
pardmetros internacionalmente reconocidos de las cabeceras de calidad, incluye en todos sus

trabajos resimenes y abstracts, asi como palabras clave y keywords (en espafiol e inglés). Todos
los trabajos, para ser publicados, requieren ser evaluados por expertos (miembros de los comités asesores
y de redaccién de la publicacién) y se someten a revisién de pares con sistema «ciego» (sin conocimiento
del autor). Sélo cuando reciben el visto bueno de dos expertos, los mismos son aprobados. En cada
trabajo se recoge la fecha de recepcién y aceptacién de los mismos.

n sus diferentes secciones, en las que prevalece la investigacién, se recogen monografias sobre

teméticas especificas de este campo cientifico, asi como experiencias, propuestas, reflexiones,

plataformas, recensiones e informaciones para favorecer la discusién y el debate entre la
comunidad cientifica y profesional de la simulacién y la gamificacién. En sus paginas, los investigadores
cuentan con un foro de reflexién critica y con una alta cualificacién cientifica para reflexionar y recoger
el estado de la cuestidn en esta parcela cientifica, a fin de fomentar una mayor profesionalizacién de la
tecnologia educativa en esta disciplina.

ompany Games & Business Simulation Academic Journal recepciona trabajos de la comunidad

cientifica (universidades y centros de educacién superior), asi como de profesionales de las TIC

en el dmbito educativo de todo el mundo. La revista es editada por CompanyGame, una
plataforma de simuladores de negocio para la formacién preuniversitaria y profesional. Desde hace 20
afios, CompanyGame est4 especializada en el desarrollo de simuladores de negocio y de herramientas
educativas basadas en la gamificacién y la tecnologia. Los simuladores de negocio CompanyGame
permiten poner en practica y consolidar conocimientos en diferentes areas, ademas de desarrollar y
potenciar habilidades de gestién empresarial, en un entorno que simula la realidad.
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Los simuladores de negocios como
palanca para mejorar la incorporacién de
los ODS en los procesos de decisién de la
empresa

Business simulators as a lever to improve the incorporation of the SDGs in the
decision-making processes of the company

Josep Lluis Cano-Giner!, Marc Castellén Duran,

Alberto Marin Vidals

' ESADE Business School (Universidad Ramon Llull), Espafa
2 Consultor e Investigador en Sostenibilidad, Espana
3 CompanyGame, Espaia

joseplluis.cano@esade.edu , marc.castellon@esade.edu , amarin@innovanetgrup.com

RESUMEN. Integrar la sostenibilidad en la empresa no es una tarea simple. Las empresas deben
reforzar sus métodos de gestién para garantizar que incorporan en la toma de decisiones los puntos
de vista de los stakeholders. Es un esfuerzo que debe realizarse desde todas las ireas de la empresa,
lo que hace mas compleja la toma de decisiones para los directivos. Las empresas que tienen en
cuenta esta perspectiva son susceptibles de realizar greenwashing. En este articulo, argumentamos
que el pensamiento sistémico es el mejor marco conceptual disponible para integrar la sostenibilidad
en los procesos de toma de decisiones. Los ODS son el lenguaje actual més internacional. En la
segunda parte, proponemos la simulacién como herramienta clave para entrenarse en la toma de
decisiones, integrando el desarrollo sostenible en la estrategia y en el modelo de negocio. El caso del
simulador FoodCompany® de CompanyGame sirve de ejemplo.

ABSTRACT. Integrating sustainability into business is not a simple task. Companies must strengthen
their management methods to ensure that they incorporate the views of stakeholders in their
decision-making. It is an effort that must be made in all areas of the company, which makes decision-
making more complex for managers. Companies that take this perspective into account are likely to
engage in greenwashing. In this article, we argue that systems thinking is the best conceptual
framework available for integrating sustainability into decision-making processes. The SDGs are
today's most international language. In the second part, we propose simulation as a key tool for
training in decision making, integrating sustainable development into the strategy and business model.
The case of the FoodCompany® simulator by CompanyGame serves as an example.

PALABRAS CLAVE: Sostenibilidad corporativa, Desarrollo sostenible, Pensamiento sistémico,
Simuladores de negocios, Serious gaming.

KEYWORDS: Corporate sustainability, Sustainable development, Systemic thinking, Business
simulators, Serious gaming.

Cano-Giner, J. L.; Castellén Duran, M.; Marin Vidal, A. (2023). Los simuladores de negocios como palanca para mejorar la incorporacién de los ODS en los

procesos de decisién de la empresa. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 3(1), 7-21.
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1. Introduccién

En los Gltimos diez afos, la economia global ha vivido un desarrollo acelerado de la sostenibilidad. En el
sector privado, el desarrollo sostenible se ha traducido en diversas iniciativas empresariales arraigadas en la
responsabilidad social corporativa. Sin embargo, la presién regulatoria y las expectativas de la sociedad civil
han aumentado hasta tal punto que las empresas se han visto obligadas a dar un paso més e incorporar criterios
medioambientales, sociales y de gobernanza (ESG)! para mantener la licencia legal y social para operar.

Uno de los documentos esenciales en este proceso es la Agenda 2030 de la ONU. Este escrito es conocido
porque aglutina y define los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y sus metas. Actualmente, muchas
empresas observan que los intereses de los stakeholders? evolucionan a gran velocidad. Las herramientas
disponibles para incorporar la sostenibilidad en los distintos departamentos de la empresa también se han
multiplicado. Sin embargo, en un mar tan embravecido, a las empresas no les basta con implementar soluciones
parciales para mantener la viabilidad de su modelo de negocio: las soluciones han de ser holisticas. Los ODS
pueden servir como punto de anclaje, pero los gestores de cada empresa deben saber moverse en esta
situacion.
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Frente a este nuevo requerimiento en el modelo de gestién empresarial, en las aulas todavia se siguen
considerando como fundamentales algunos de los principios de gestién clasicos, que en algunos casos se
podrian calificar como obsoletos, pero que se mantienen porque no se han reformulado de acuerdo con el
nuevo marco de la sostenibilidad. Aunque la perspectiva global ya ha sido asumida, la realidad no progresa al
mismo ritmo. Sobre estas dudas, se plantea la necesidad de avanzar a través de la experimentacién, para
identificar oportunidades para superar las limitaciones actuales.

El principal objetivo de este articulo es sugerir un modelo de entrenamiento disefiado para que los
directivos tomen decisiones en el nuevo contexto de la sostenibilidad, evitando que la inercia limite su
comprensidn de esta nueva realidad. Los cargos con responsabilidad en una empresa deben adoptar, en primer
lugar, un punto de vista sistémico de la sostenibilidad, a partir de la comprensién de los ODS y los diversos
stakeholders empresariales.

Esta perspectiva equilibrada les permitird tomar las decisiones adecuadas en cada momento y lanzar los
cabos necesarios para asirse a los ODS de manera efectiva y que ello no sea calificado de greenwashing’ por
los grupos de interés.

Después de analizar la literatura disponible sobre este tema, y habiendo comprobado la escasez de
referencias disponibles en la literatura consultada, se adapté como metodologia de trabajo la generacién de una
experiencia educativa, que permitiera evaluar el nivel de exigencia que planteaba una visién holistica y
sistémica con enfoque de sostenibilidad sobre la toma de decisiones empresariales y que permitiera contrastar
la validez del aprendizaje experiencial para alcanzar el objetivo propuesto.

Muchas veces se ha sefalado la fragmentacién del conocimiento que se produce como consecuencia de la
organizacién por &4reas de especialidad y, mas recientemente, como consecuencia de la progresiva
especializacién de los programas académicos que se observa en la educacién superior en el 4mbito de la
gestidn empresarial. Aunque en los Gltimos afios se ha promovido la aplicacién de metodologias activas como
el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje basado en retos y el uso de simuladores de negocio. El nivel
de adopcidén de estas metodologias es todavia bajo.

I'ESG — Enivronmental, Social and Governance.

2 Stakeholeder o grupo de interés son todas aquellas personas u organizacién que pueda influir en las decisiones u objetivos de la empresa
o verse afectados por ellas.

3 Greenwashing es el intento de una empresa de hacer que sus productos parezcan ecoldgicos cuando en realidad no lo son.

(o) Cano-Giner, J. L.; Castellén Duran, M.; Marin Vidal, A. (2023). Los simuladores de negocios como palanca para mejorar la incorporacién de los ODS en los
procesos de decisién de la empresa. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 3(1), 7-21.
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En el contexto de la pandemia por el COVID-19, se ha intensificado la virtualizacién de los programas
académicos y la aplicacién de tecnologias educativas, pero para la mayoria de IES (Instituciones de Educacién
Superior) el avance, ha sido mas reactivo que planificado o proactivo. Por este motivo, en el momento de
plantear este proyecto se opté por la simulacién como base de la experimentacién.

Basidndose en el uso del simulador FoodCompany, en dos desafios con alumnos y antiguos alumnos, este
articulo sugiere los simuladores de negocios como una herramienta adecuada para reflejar una situacién de esta
complejidad y entrenar a los gestores para que tomen las decisiones necesarias en un entorno tan volatil,
incierto, complejo y ambiguo (VUCA, en sus iniciales en inglés) como el de la sostenibilidad corporativa. Los
simuladores permiten adoptar un punto de vista sistémico sobre la empresa y los grupos de interés para navegar
en los mares tormentosos que resultan de los efectos de la emergencia climitica en el sector privado.
CompanyGame y su simulador FoodCompany demuestran, con las limitaciones descritas en las conclusiones
de este articulo, que las experiencias competitivas de serious gaming contribuyen al desarrollo de ejecutivos
mejor preparados para lidiar con el cambio necesario para lograr una economia global sostenible antes de

mediados del siglo XXI.
2. Revisidn de la literatura

2.1. Experiencias de desarrollo sostenible en el sector privado: el valor

compartido

La segunda década del siglo XXI ha sido escenario de un incremento exponencial de los compromisos
medioambientales y sociales en el sector privado. Esta evolucién se ha visto acompafada por una mayor
presién regulatoria por parte de los gobiernos y un incremento de las demandas de la sociedad civil,
vehiculadas en el tercer sector. En los dltimos afios, esta tendencia ha cristalizado en una serie de conceptos
clave que supuestamente las empresas deben adoptar para poder ser consideradas sostenibles: la neutralidad
en carbono, los criterios ESG (Environmental, Social and Governance), la sostenibilidad corporativa y los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), entre otros. Sin embargo, los datos mas recientes indican, por
ejemplo, que la adopcién efectiva de estos conceptos ha sido limitada en Espafia, donde una parte del esfuerzo
empresarial se ha dirigido Gnicamente a la comunicacién. Esta tendencia es fruto, en parte, de la escasez de
herramientas operativas que la Administracién Pdblica pone a disposicién de las empresas. Las alianzas
pUblico-privadas son una férmula adecuada para asegurar que esta disonancia no se produzca y que el sector
publico traslade a las empresas los recursos necesarios para que estas puedan contribuir al desarrollo sostenible
de manera efectiva. El sector privado también acusa la heterogeneidad de las demandas dela sociedad civil,
Pinz et al. (2018), en que las perspectivas de los grupos de interés cambian con gran rapidez y, a veces, se
contraponen Castifieira et al. (2022).

La integracién moderada de la sostenibilidad en los negocios ha supuesto un avance lento e insuficiente
para la consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU, Johnston (2016). Los ODS,
condensados en la conocida Agenda 2030, marcan el camino a seguir para asegurar un desarrollo social y
medioambiental justo a escala global para 2030. El consenso cientifico apunta que su incumplimiento puede
acarrear graves pérdidas desde el punto de vista humano y ecolégico, Arora y Mishra (2019). Ante esta grave
amenaza, distintas organizaciones han ofrecido pautas a las empresas para contribuir al desarrollo sostenible
de la economia global de manera efectiva. Entre ellas, destacan la Citi Foundation, la Fletcher School de la
Universidad de Tufts (USA) y el Monitor Institute. Estas tres organizaciones identificaron la dificultad que
entrafaba la integracién de los preceptos de la sostenibilidad en el sector privado antes de la publicacién de la
Agenda 2030 por parte de las Naciones Unidas y publicaron un informe, Chakravorti et al. (2014), con
recomendaciones para que las empresas pudieran contribuir al desarrollo sostenible, como la creacién de un
espacio para las actividades de desarrollo sostenible, la participacién en alianzas multilaterales con otras
entidades y la creacién de sistemas de monitorizacién de las actividades propias.

Cano-Giner, J. L.; Castellén Duran, M.; Marin Vidal, A. (2023). Los simuladores de negocios como palanca para mejorar la incorporacién de los ODS en los
procesos de decisién de la empresa. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 3(1), 7-21.
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Estas recomendaciones van alineadas con los preceptos de la filantropia y la RSC4, pero no proporcionan
un marco holistico para que las empresas puedan contribuir al desarrollo sostenible de sus grupos de interés.
Afos antes de la publicacién del informe de Chakravorti et al. (2014), dos destacados investigadores de la
Harvard Business School ya habian sefalado el agotamiento del paradigma de la RSC y la existencia de
mdltiples barreras para que el capitalismo pudiera contribuir al desarrollo de una economia global equitativa y
respetuosa con el medio ambiente. Porter y Kramer escribieron uno de los articulos seminales de la
sostenibilidad corporativa, titulado “Creando valor compartido”, Porter y Kramer (2011). En ese articulo, los
autores se avanzaban a la situacién de bloqueo descrita y proponian una solucién: abandonar el paradigma del
beneficio financiero a corto plazo por una orientacién al beneficio social y empresarial a medio y largo plazo.
En su articulo, los autores presentan una aproximacién a la integracién estratégica de la sostenibilidad en la
empresa, basada en consideraciones relativas al uso de recursos, la salud de los empleados, la estabilidad de
la cadena de suministro, el capital humano y el impacto medioambiental.
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El articulo de Porter y Kramer en la Harvard Business Review adquirié una gran relevancia. Sin embargo,
desde el principio, ha sido criticado por algunos académicos, como Crane y Spence (2014). En su articulo, esta
nueva generacién de autores argumenta que la nocién del valor compartido no es innovadora, ignoran las
tensiones inherentes a la actividad empresarial y no tienen en cuenta el historial de incumplimiento de la ley
por parte del sector privado a escala global. Esta dura critica sefiala un problema de base en la nocién de Porter
y Kramer, asi como en los intentos posteriores de reorientar la actividad empresarial para contribuir a la
sostenibilidad y a los ODS sin modificar la naturaleza de “cémo hacemos negocios”: el beneficio empresarial
equitativo es presentado como una extensién de oportunidades sin coste alguno. Al no considerar las tensiones
entre el retorno econémico, el social y el medioambiental, las aproximaciones descritas fallan en su anélisis del
entorno empresarial y, por tanto, su capacidad de contribuir a generar un nuevo paradigma de desarrollo
sostenible es limitada.

2.2. Dificultades en la integracién y la gestién de los ODS

El Banco Mundial sefialé en 2017 la necesidad de sortear esta barrera y evitar el grave riesgo que supone
para la sociedad mundial y para el planeta que el sector privado no pueda contribuir a alcanzar los ODS para
2030. En un documento del World Bank Group (Mohieldin, 2017) elaborado en Medellin (Colombia), el
think tank de la institucién financiera establece, de manera clara, que el crecimiento mundial del PIB se ha
ralentizado a principios del siglo XXI. Esta tendencia se ha visto acompafnada por el incremento dramético de
los efectos del cambio climatico. Partiendo de las lecciones aprendidas de los Objetivos del Milenio, el Banco
Mundial establece que los ODS propuestas por las Naciones Unidas en 2015, son la mejor baza de la
humanidad para evitar el desastre climatico y gestionar los rapidos cambios de la economia global. La
institucién propone que las administraciones pablicas se focalicen en invertir en capital humano, en el
crecimiento inclusivo y en la resiliencia al cambio climatico. El Banco Mundial también establece que es
prioritario que las empresas puedan contribuir a los ODS de manera efectiva. Para ello, propone diversas lineas
de actuacién: incentivos pdblicos para las actividades sostenibles, la planificacién a largo plazo y la
incorporacién de los criterios ESG en las inversiones pdblicas.

Estas recomendaciones estin en la linea de las proporcionadas por Van Tudler (2018) en su reporte
elaborado en la Rotterdam School of Management. El autor establece que las empresas deben dejar atrés la
actitud reactiva a los ODS y adoptar un enfoque proactivo que permita construir un nuevo modelo econémico
mundial. Para ello, las empresas deben comenzar por establecer qué problematicas relativas a la sostenibilidad
son materiales para su sector y su modelo de negocio. A continuacién, han de ampliar su concepcién de la
responsabilidad fiduciaria para incluir a todos sus grupos de interés. Finalmente, deben tomar en consideracién
tanto sus externalidades positivas como sus externalidades negativas e integrar las principales preocupaciones
medioambientales y sociales de los grupos de interés en el modelo de negocio y en el proceso de decisién a
través del modelo Canvas expandido (o Canvas+), que incluye los criterios ESG.

4 Responsabilidad Social Corporativa.
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Van Tudler reconoce que realizar este camino para integrar los ODS en el proceso de decisién de las
empresas no es simple y da una serie de recomendaciones basicas a las empresas: integrar los ODS en los
materiales de comunicacién para alinear el discurso con el lenguaje compartido sobre la sostenibilidad,
encontrar a socios con los cuales desplegar dindmicas de cooperacién y de competencia, actuar en funcién de
las preocupaciones de los grupos de interés para mantener la licencia de operar a largo plazo, o establecer
metas ambiciosas y validadas por el consejo de administracién para contribuir a los ODS.

Estas recomendaciones son dtiles, y siguen operando en un paradigma en que los ODS pueden alinearse
de forma completa con el modelo empresarial sin que ello conlleve tensiones en el marco del triple beneficio
econdmico, social y medioambiental. Autores como Scheyvens et al. (2016) advierten que hay que superar el
business as usual para integrar la Agenda 2030 en los procesos de decisién empresariales de forma efectiva.
En otras palabras: para poder contribuir a los ODS, las empresas primero han de aceptar que trabajar a favor
del desarrollo sostenible implica realizar concesiones econdmicas. Porter y Kramer (2011) ya lo advirtieron.
Scheyvens et al. (2016) Insisten en la necesidad de crear alianzas con el sector pdblico y con el sector no
lucrativo para asegurar que la empresa contribuye a generar un beneficio para la sociedad y para el medio
ambiente, aceptando que su contribucién ha sido negativa en las Gltimas décadas, asi como la responsabilidad
compartida de revertir la emergencia climatica actual.

El sector privado puede contribuir a una economia global sostenible, pero necesita la guia de las
administraciones pdblicas y de los gobiernos, asi como el apoyo del tercer sector de acuerdo con el Partnership
Accelerator for the 2030 Agenda (Groansson, 2020). Shah y Rashed (2021) se hacen eco de este argumento
y afaden que el sector privado necesita también financiacién propia y el liderazgo de personajes influyentes
que impulsen esta transicién. También es necesario crear sistemas de indicadores homogéneos que permitan a
las empresas medir y comunicar sus avances en materia de sostenibilidad, Pfisterer y Van Tulder (2021). Este
Gltimo punto ha visto nuevos desarrollos a raiz de la aprobacién de la Directiva 2022/2464 sobre la
Presentacién de informacién sobre sostenibilidad por parte de las empresas por parte del Parlamento Europeo

(2022).

2.3. Los ODS y el sector privado: un punto de vista sistémico

Las recomendaciones descritas en la seccidén anterior presentan un camino légico para que las empresas
integren los ODS y los preceptos de la sostenibilidad en sus procesos de decisién. Sin embargo, estas directrices
también imponen una carga de trabajo que conlleva cambios en el modelo de negocio, la estrategia, la cultura
empresarial y los procesos internos de cada empresa. Para gestionar esta evolucién, es necesario que el
manager pueda considerar los costes y los beneficios de la sostenibilidad de forma simultinea y dindmica, para
asegurar el beneficio medioambiental y social, mientras se mantiene la viabilidad econdémica de la empresa en
cada una de las decisiones que toma. Una perspectiva esencial para llevar a cabo esta tarea es la que
proporciona el pensamiento sistémico.

Atwater y Pittman (2006) argumentaron que este concepto constituia una herramienta de gestién clave,
que debia ser transmitida a los estudiantes de las escuelas de negocios. Los autores describian la nocién como
la principal alternativa complementaria al proceso analitico. En vez de fragmentar en pequefas pildoras la
situacidn que queremos considerar, el pensamiento sistémico toma en consideracidn tanto el sistema como sus
partes a lo largo del tiempo para entender su comportamiento y sus interrelaciones, asi como los efectos de las
entidades externas, Schneider et al. (2017). En un segundo articulo, Atwater et al. (2008) argumentan que los
estudiantes deberian aprender sobre el pensamiento sistémico de forma transversal en distintas asignaturas, lo
cual les permitiria desarrollar un pensamiento integrado segin el cual las distintas unidades de una empresa
son partes de un mismo organismo, aunque en constante movimiento.

El pensamiento sistémico es fundamental en el disefio de modelos de negocio sostenibles, puesto que estos
suelen estar focalizados en objetivos medioambientales y sociales interseccionales que afectan mdltiples

departamentos de la empresa. Es més, la mayoria de las empresas cuentan con mas de un modelo de negocio
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sostenible, lo cual complica su gestidn si el manager no tiene un enfoque basado en el pensamiento sistémico,
Bocken et al. (2014). Esta situacién también ocurre en la gestién de los ODS. La Agenda 2030 presenta
diecisiete objetivos de naturalezas diversas, con més de cien metas asociadas. Si un gestor desea implementar
una serie de ODS en los procesos de decisién de su empresa, es necesario que adopte una perspectiva basada
en el pensamiento sistémico y los tenga en cuenta en la toma de decisiones. Solo aquel manager que tenga un
punto de vista “aéreo” serd capaz de elegir las metas mas relevantes e integrarlas de forma efectiva en los
procesos de decisién de la empresa, para que esta pueda contribuir al desarrollo sostenible, Reynolds et al.

(2018).

2.4. El rol de los simuladores de negocios

La gamificacién es una de las herramientas disponibles para facilitar el aprendizaje de contenidos en
materia de sostenibilidad. Segin Cano-Giner y Franch (2020, p. 1), “las simulaciones permiten a los
estudiantes aprender a partir de sus propias experiencias y desarrollar un proceso de toma de decisiones en un
entorno de aprendizaje controlado, y asi evitar los riesgos que conllevaba tomar decisiones estratégicas del
negocio en la vida real. [...] Los simuladores invierten el enfoque tradicional de la docencia, centrado en la
figura del profesor que divulgaba unos conocimientos, pues ponen el foco en el alumnado, en su experiencia
de aprendizaje y en sus acciones, al proporcionarle mayor flexibilidad y control”.

Como se deduce de este fragmento, los simuladores de negocios son un medio adecuado para facilitar la
toma de decisiones basada en el pensamiento sistémico. En una experiencia de simulacién, los alumnos deben
hacerse cargo de toda la empresa, en un entorno realista. El usuario debe interactuar con diversos engranajes,
que interactdan entre ellos de forma simultanea. Esto significa que el alumno debe tomar decisiones teniendo
en cuenta la totalidad de las partes del simulador, asi como la relacién entre ellas. Este tipo de situacién
proporciona un aprendizaje experiencial basado en el pensamiento sistémico, en un ambiente controlado en el
cual el gestor puede limitar las variables exdgenas que afectan la experiencia. Por tanto, el aprendizaje es, a la
vez, progresivo y asequible.

Autores como Speelman et al. (2019) sefialan que el serious gaming es una herramienta sélida y probada
para ensayar nuevas aproximaciones a la gestién empresarial que incluyan a diversos actores de la cadena de
valor. De acuerdo con Cano-Giner y Franch (2020, p. 2) “El término simulador evolucioné a lo largo de los
afios y empezé a convivir con la expresién serious games o “juegos para el aprendizaje”. Un ‘juego serio’ se
definia mis ampliamente como aquel juego que perseguia un propdsito, més alld del entretenimiento: el
aprendizaje. La convergencia entre los juegos y las tecnologias de e-learning proporcioné entornos de
aprendizaje virtuales, inmersivos y ricos”. Las nuevas aproximaciones a la integracién de los ODS en los
procesos de decisién son necesarias en un contexto en el cual la mayoria de las grandes empresas espafiolas
parecen haber detenido su avance en materias relativas al desarrollo sostenible, Curté-Pages et al. (2021).
Como veremos en la seccién siguiente de este documento, el Dow Jones Sustainability Index es una
herramienta adecuada para facilitar la inclusién de la Agenda 2030 en los simuladores de negocios.

Saitua-Iribar et al. (2020) demostraron empiricamente que el serious gaming afecta positivamente al
conocimiento y a la apreciacién de los ODS por parte de los estudiantes universitarios. En una escuela de
negocios, los estudiantes son, supuestamente, los lideres del mafiana. Por tanto, una mejor comprensién de los
ODS y de las palancas para incluirlos en los procesos de decisién supone una mejor integracién del desarrollo
sostenible en las empresas a medio plazo. El estudio de Saitua-Iribar et al. (2020) es el dnico de este tipo que
ha sido publicado hasta el momento y sera necesario realizar pruebas similares en escuelas de negocios para
establecer si la correlacién entre los simuladores y el proceso de mejora de la comprensién de la Agenda 2030
se da también entre los estudiantes de grados y posgrados relacionados con los negocios.

3. Metodologia
El equipo investigador opté por generar una experiencia educativa que permitiera evaluar la validez de los
simuladores de negocio como una herramienta Gtil para reproducir la problematica que deben asumir los
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gestores empresariales para conseguir incorporar los ODS y el pensamiento sistémico en la toma de decisiones.

Para ello se combinaros los esfuerzos de tres entidades y se utiliz6 como referencia el Dow Jones
Sustainability Index.

3.1. Equipo de investigacién y simulador de negocios Food Company

Ante el reto que supone generar una nueva experiencia educativa en base a un simulador de negocios que
tenga en cuenta tanto los aspectos econémicos como los sociales y medioambientales, y sus interrelaciones, se
planted la colaboracién entre Esade Business School (Universidad Ramon Llull), CompanyGame, disenador y
desarrollador de simuladores de negocios, y La Fageda, sociedad cooperativa que, por sus caracteristicas, ha
integrado completamente los criterios ESG en sus procesos de toma de decisiones.

Esade Business School fue fundada en 1958 con el objetivo de formar a lideres que actden con unas
competencias (nicas y que estén capacitados para tomar decisiones deliberadas, con el fin de hacer avanzar el
mundo sin dejar a nadie atrés. El desarrollo de este simulador coincide de pleno con la misién y los valores de
la escuela.

CompanyGame es una empresa fundada por Alberto Marin en 1992, especializada en el desarrollo de
simuladores de negocios, que incorpora décadas de conocimientos académicos y practicos en el entorno
empresarial espafol para ofrecer productos que reflejen la realidad del sector privado.

La Fageda es una entidad con una misién social Gnica y destacada: ayudar a mejorar la salud mental de las
personas con diversidad funcional mediante su integracién en el mercado laboral. La organizacién fue fundada
en 1982 por Cristébal Colén y Carmen Jorda, ambos psicélogos de profesién, y centra sus servicios en la
comarca de La Garrotxa (Girona, Catalufia). Los productos principales de la empresa son lacteos, helados y
mermeladas. La actividad productiva de La Fageda se realiza en la finca Els Casals, en Santa Pau, un pequefo
pueblo ubicado en el entorno natural privilegiado del Parque Natural de la Zona Volcanica de La Garrotxa.

La Fageda fue un excelente colaborador para enriquecer y validar el simulador FoodCompany. Por su
ubicacién en un parque natural, la entidad ha tenido que hacer frente a decisiones medioambientales
complejas. Ademas, la organizacién compite en el sector de los productos lacteos para promover la integracién
social de personas vulnerables a través de las actividades empresariales. Finalmente, La Fageda cuenta con
servicios asistenciales adaptados, con el apoyo de la Administracién pablica local y regional.

El sector elegido para el simulador fue la industria lactea. Se trata de un sector consolidado, que ha tenido
que adaptarse a los cambios sociales a lo largo de los afios, en un proceso continuo de innovacién del producto,
los formatos, los envases y los procesos. Es un sector muy competitivo, con mérgenes reducidos y cambios
continuos en la demanda, los canales comerciales y la legislacién medioambiental®. El impacto de la empresa
en el medio ambiente es significativo, por la generacién de residuos biolégicos (estiércol) que contienen los
antibidticos consumidos por las vacas. Por otro lado, la calidad de la produccién de la leche esta vinculada a la
alimentacién de las vacas, al bienestar animal y a los procedimientos de ordefo. Este es un modelo en que el
desarrollo de relaciones constructivas tiene que prever el largo plazo.

Durante el desarrollo del simulador, se colaboré estrechamente con La Fageda para validar el modelo
creado por CompanyGame y Esade.

En el simulador, se ha incorporado:

5 A modo de ejemplo, segin el Panel del Grupo Internacional de Expertos Cambio Climatico, para producir 7.000 litros de leche una

vaca puede llegar a emitir 140 kilos de metano al afio, emisiones equivalentes a recorrer 8.000 kilémetros en coche.
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* La localizacién en un entorno geogrifico y demografico concreto, acotando las variables a sus
caracteristicas.

* Grupos de interés relevantes, entre ellos: administraciones locales, asociaciones civiles, una fundacién,
entidades ecologistas y un centro de conocimiento.

* La materia prima es suministrada por proveedores locales.

* La empresa es familiar, con inversiones de terceros.

3.2. Indice Dow Jones Sustainability Index

El modelo FoodCompany opera asumiendo que la empresa comienza la experiencia de simulacién siendo
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de tamano medio, privada y de propiedad mixta familiar, con inversores externos. Todas estas caracteristicas
definen la empresa prototipica que tuvo éxito en la segunda mitad del siglo XX y mantiene sus raices en una

zona rural de Espafia. {Cémo podemos evaluar el desempefio ESG de una empresa de este tipo? No hay una
respuesta Unica a esta cuestion.

El marco de evaluacién de la sostenibilidad mas conocido a escala global es el Dow Jones Sustainability
Index (DJSI) de la empresa S&P. La metodologia utilizada por el DJSI es la evaluacién de la sostenibilidad
corporativa (corporate sustainability assessment, CSA). Se trata de un complejo sistema de indicadores
utilizado para evaluar las empresas mas grandes del mundo en materia ESG. La metodologia CSA puntda las
empresas en funcién de la implementacién de medidas en materia de sostenibilidad que se avanzan a las
expectativas de los inversores. S&P valora positivamente aquellas empresas que mitigan riesgos futuros que
figuran, en la actualidad, en las agendas de los principales inversores del mundo. Cualquier empresa
participada por fondos o bancos es susceptible de ser evaluada por este indice. Asi pues, esta metodologia
puede aplicarse a pymes cuya propiedad no sea 100% familiar. El modelo ESG de CompanyGame ha
introducido una ponderacién ajustada al nivel de preocupacién para cada uno de los temas incluidos en la CSA
por parte de los grupos de interés de las pymes espafiolas. De esta manera, se asegura que las tematicas son
relevantes no solo cualitativamente, sino también cuantitativamente, atendiendo a las especificidades del
mercado espafol.

El indice de CompanyGame ha sido revisado y contrastado con las metodologias de reporte no financiero
de entidades de prestigio como la Global Reporting Initiative (GRI), el Foro Econémico Mundial (FEM) y el
Sustainability Accounting Standards Board (SASB). Sobre la base de los modelos recomendados por estas
entidades para las pymes, hemos podido comprobar que la mayoria de las categorias y subcategorias propuestas
por S&P en su evaluacién son también relevantes en el caso de la experiencia de simulacién de
CompanyGame.

Especificamente, el simulador evalda el desempefio en materia de sostenibilidad de los participantes
mediante indicadores relativos a:

* Las emisiones de gases de efecto invernadero, incluyendo el metano (E)
* Los desechos y la contaminacién que pueden producir (E)

* El uso del agua (E)

¢ El uso del suelo (E)

* La diversidad en la plantilla de trabajadores (S)

* Las politicas y las practicas de salud y seguridad laboral (S)

* El contacto y la negociacién con las comunidades locales (S)

* La estructura organizativa y los procesos de gobernanza equitativa (G)

* La existencia de documentos que rigen una cultura empresarial ética (G)
* La transparencia en la comunicacién del desempefo empresarial (G)

A este modelo, se anaden diversas consideraciones econdmicas no financieras:
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* El anélisis de materialidad

* La consideracidn de los riesgos ESG y sus planes de mitigacién
* Las politicas contra la corrupcidn y las practicas anticompetitivas
* Las acciones de lobbying politico

* Los procesos de seleccién y homologacién de proveedores

* Las estrategias en el pago de impuestos

* Las medidas de ciberseguridad

La empresa es evaluada en todos estos aspectos sobre la base de una ponderacién propia de
CompanyGame que da mas peso a los puntos més relevantes para los grupos de interés en cada momento del
juego. A medida que las fases avanzan, los equilibrios entre las subcategorias evolucionan. Ademés, en general,
los criterios ESG y econdémicos no financieros adquieren mas importancia y los criterios financieros clasicos
(EBIDTA, ventas, etc.) pierden parte de su peso en la ponderacién. De esta manera, los participantes deben
mantener un frigil balance entre mantener la viabilidad econémica de la empresa y contentar a los stakeholders
para conservar la licencia social para operar. La introduccién de las variables provenientes de la CSA en el
modelo incrementa considerablemente su complejidad y refleja las complicaciones que comienzan a
experimentar las pymes espafiolas hoy en dia como consecuencia del aumento de la presién regulatoria, el
incremento de las organizaciones del tercer sector, la mejor educacién de la sociedad civil en materia
medioambiental y los efectos devastadores de la crisis climatica.

3.3. La incorporacién de los ODS en los simuladores de negocio: el caso de

FoodCompany de negocios

Se propuso modificar un simulador ya existente y contrastado, de tal manera que se pudieran observar
todos los cambios que se requerian, tanto en los dmbitos de gestién y toma de decisiones, como en la
evaluacién de todas las decisiones para la generacién de los resultados. El propésito era poder reflejar las
problematicas planteadas por diferentes stakeholders (ver figura 1) considerados en el entorno de simulacién
y asi dar sentido a todos los ODS.

Como reflejo de esa mayor complejidad en la gestién, se modificé el modelo por el que las compafias eran
evaluadas en el entorno de simulacién. Este dejaba de estar basado en los resultado econémico-financieros, y
pasaba a recoger los resultados en los dmbitos medioambiental, social y de gobernanza. Estos nuevos
resultados se inspiraron en el Dow Jones Sustainability Index.

Modelo de Stakeholders adaptado a un enfoque de
gestion empresarial sostenible.

Agentes Distribuidores
=

Diversas entidades
Top -Management sociales

Consumidores
Empleados y

Mercado Laboral P
Administraciones
Ganaderos y otros
proveedores

(. vy

Accionistas

Figura 1. Modelo de Stackeholders adaptado a un enfoque de gestién empresarial sostenible. Fuente: Elaboracién propia.
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3.4. La incorporacién de los ODS en los simuladores de negocio: el caso de

FoodCompany de negocios

Uno de los principales objetivos de los simuladores de negocios es que los participantes incrementen su
capacidad de toma de decisiones, por lo cual un simulador o un “juego serio” debe retar a los participantes en
este aspecto. La complejidad del simulador proviene principalmente del ndmero de variables sobre las cuales
los participantes deben tomar decisiones, las interrelaciones entre ellas, la sensibilidad de los cambios y las
variables exdgenas adicionales que pueden producirse en el entorno durante la simulacién.
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Los simuladores de negocio tradicionales suelen incorporar las diferentes dreas de gestién de la empresa
(direccién general, operaciones, marketing/comercial, organizacién/personal y administracién/finanzas) junto
con algunos de los stakeholders de un modelo de gestién convencional (ver figura 2).

Esquema de representacion del entorno de simulaciéon convencional.

«.» — Stakeholders Entorno General

Inversores —
Banca

Empresa

rea de Gestién
e
Q@

Distribuidores

Ganaderos y
otros
proveedores

Consumidores

Figura 2. Esquema de representacién del entorno de la simulacién convencional. Fuente: Elaboracién propia.

Para poder reflejar la problematica de sostenibilidad, el simulador debe incorporar una amplia diversidad
de stakeholders, sus problematicas, y las diferentes interrelaciones existentes que se deben enriquecer con
nuevos criterios relacionados con los ESG. La incorporacién de estos nuevos 4mbitos supone un incremento
considerable del nimero de variables sobre las cuales se deben tomar decisiones y una mayor complejidad de
anélisis por el incremento de las interrelaciones existentes. Este nuevo esquema se muestra en la figura 3.

Esquema de representacion del entorno de simulacién con enfoque de
sostenibilidad.

Inversores —

Sociedad

Ganaderos y
otros
proveedores

Diversas
Administraciones entidades
\ sociales )

Figura 3. Esquema de representacién del entorno de la simulacién con enfoque de sostenibilidad. Fuente: Elaboracién propia.
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Todo ello finalmente impacta en un incremento exponencial de las interrelaciones consideradas por el
algoritmo de simulacién, que se debié adaptar. Este ejercicio de reconstruccién del algoritmo de simulacién
mostrd el incremento de complejidad de la toma de decisiones que debian asumir los gestores empresariales.
Algunas de las nuevas relaciones son ficilmente comprensibles, pero otras requieren un anélisis en mayor
profundidad.

Para realizar esta adaptacidn se llevd a cabo el anélisis de diferentes informes sectoriales, que permitieron
identificar las principales tendencias actuales y previstas, y ademas el modo en el que éstas podian condicionar
el desarrollo del sector.

La definicién de estas nuevas relaciones se concretd a partir de diversos talleres de trabajo, algunos
realizados juntamente con directivos del sector lacteo. En estos talleres de trabajo se definieron por un lado las
areas de decisién y por otro las dreas de impacto, sefialando las interrelaciones y el nivel de intensidad de cada
una de ellas. A partir de esta concrecidn, los expertos de CompanyGame reconstruyeron el algoritmo de
simulacién.

Las 4reas de gestién de la empresa aparentemente no cambian, pero la realidad que deben afrontar y el
reto que se plantea en cada 4mbito cambia sustancialmente. Las variables de decisién pueden llegar a ser las
mismas, pero su sensibilidad puede premiar o penalizar de forma distinta las decisiones tomadas. Ademas, los
cambios en el entorno regulatorio y social llevan a los participantes a replantearse sus decisiones futuras, puesto
que la empresa ya no depende solo de una licencia legal para operar, sino que en el medio y largo plazo
deberan gestionar también su licencia social, y esta dependera de las perspectivas que tengan los grupos de
interés sobre la empresa.

La comprensidn de esta nueva realidad de la gestién empresarial, reflejada en el entorno de la simulacién,
facilita a los participantes ponerse en el reto de la sostenibilidad, es decir, la dificultad que tendran los modelos
de negocio actuales para garantizar su continuidad a medio y largo plazo en la medida que se vayan
concretando los riesgos que se deducen de los stakeholders.

El simulador, ademas, debe desarrollarse en un entorno competitivo, en el que el mercado estd sometido
a cambios continuos y constantes. Los tomadores de decisiones deben asumir cambios periddicos e intensos en
su oferta de productos y servicios, o en la manera como éstos se llevan al mercado. El proceso de innovacién
no puede detenerse en la propuesta de valor y la oferta, debe ser una nueva realidad en todos los 4mbitos
empresariales, atendiendo en todo momento las demandas de los diferentes stakeholders, internos y externos,
asi como los impactos medioambientales y sociales. Todo ello sin olvidar que la estrategia y direccién de la
compaiia que se encuentra sometida a una alta rivalidad sectorial.

Inevitablemente, los participantes deben conseguir integrar en el modelo de gestién todos los aquellos
objetivos y retos procedentes de la gestién del negocio convencional, con todos aquellos que proviene del
enfoque de la sostenibilidad y hacerlo de forma rentable.

Con el propésito de facilitar la comprensién del contexto en el que desarrollan las actividades las distintas
empresas de la simulacién, se desarroll$ un hilo argumental.

Durante la simulacién, los participantes deberan:

* Seleccionar entre diferentes proyectos estratégicos, tanto a nivel de consejo como de las direcciones
funcionales.

* Definir la estrategia econémica, social y medioambiental integrada.

* Tomar decisiones en las distintas areas funcionales y en los sucesivos periodos, teniendo en cuenta la
visién ESG de la empresa.

* Reformular la estrategia para incorporar en ella la Agenda 2030 y las perspectivas de los grupos de
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interés.

* Mantener el foco en el mercado.

* Conseguir un equilibrio entre la oferta y la demanda, teniendo en cuenta el consumo y la disponibilidad
de las materias primas.

* Gestionar el margen.

* Minimizar el impacto medioambiental, tomando las decisiones adecuadas y estableciendo los sistemas de
seguimiento y de monitorizacidn necesarios.

* Desarrollar la dimensién social, teniendo en cuenta las necesidades de la comunidad préxima a las
operaciones de la empresa e incorporando los retos sociales de la regién en que opera la empresa.

* Planificar y destinar los recursos financieros necesarios, teniendo en cuenta los aspectos ESG.
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La simulacién se puede plantear en distintas fases para que los participantes se familiaricen con el modelo
de gestién, con las interrelaciones que provocan los ODS y con la bdsqueda de la neutralidad en la huella de
carbono. En una primera fase, la integracién de los criterios ESG era limitada y la empresa no era evaluada a
partir de ellos. En una segunda fase, los grupos de interés de la empresa cambiaban de perspectiva y
comenzaban a valorar mas sus resultados sociales y medioambientales. En esta fase, se empieza a aplicar una
ponderacién del Dow Jones Sustainability Index en los resultados del simulador. En una tercera fase, los
criterios ESG ya se sitdan al mismo nivel que el resultado financiero en las preocupaciones de los grupos de
interés. Por tanto, es necesario integrar los ODS en la toma de decisiones para obtener una buena valoracién.

Durante la simulacién, al avanzar de fases, se incorporan los siguientes cambios para mostrar el incremento
de la dificultad en la toma de decisiones:

* Cambio en el célculo del valor de la empresa, teniendo en cuenta los aspectos ESG.
* Nuevas regulaciones fiscales.

* Eventos climaticos extremos (fuegos forestales, temporales, etc.).

* Vertidos y otros episodios de contaminacién de los ecosistemas.

* Obligacién de cambios en el modelo de gestién que recojan los ODS.

* Mas obligaciones de reporte no financiero.

* Limitacién de la capacidad de produccién por el uso de recursos.

* Cambios en el calculo del rating bancario.

* Neutralidad de carbono.

3.5. El reto Sustainability Simulation Challenge

La iniciativa se concretd en un reto, el Sustainability Simulation Challenge. Se invité en 2021 a participar
a alumnos de diferentes programas académicos de ESADE Business School con el propésito de impulsar la
difusién de los ODS y sus implicaciones en la toma de decisiones empresariales. Se trataba de una actividad
educativa extracurricular que los participantes deberian resolver trabajando en equipo. Dichos equipos fueron
configurados por el coordinador del proyecto con criterios de la maxima diversidad. Adicionalmente, se
consideraron otros motivos en apoyo a la ejecucién del proyecto: se trataba de un proyecto transversal
orientado a proyectar los ODS sobre la comunidad, reforzar la vinculacién de los alumnos con Esade, y suscitar
entre el profesorado el anilisis y la reflexién sobre la relacién entre el modelo de gestién, los ODS vy los
resultados empresariales.

Varios aprendizajes del primer desafio fueron incorporados en la segunda edicién, desarrollada en 2022.
Se consideré que el simulador también podria contribuir a acercar los ODS a los antiguos alumnos, alumni, de
la escuela de negocios, asi que se les invité también a participar en el reto. En la segunda edicién, también
participaron antiguos alumnos pertenecientes a la asociacién alumni de ESADE Business School, lo que
permitié ampliar la base de la evaluacién realizada sobre esta metodologia.

4. Resultados
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4.1. Adaptacién de un simulador a los requerimientos del reto de la

sostenibilidad

El primer resultado del proyecto consiste en la identificacién de todos los 4mbitos y contenidos que debia
incorporar el simulador para poder reproducir el reto que plantea la sostenibilidad para los gestores
empresariales. Al respecto conviene destacar:

* Las tendencias que pueden estar condicionando el desarrollo competitivo de un sector determinado y la
intensidad con la que pueden afectar estas tendencias a la sostenibilidad de las empresas actuales.

* Los stakeholders que estin evaluando y pendientes de las actividades de las empresas, teniendo en
cuenta sus impactos en todos los dmbitos, teniendo especial relevancia aquellos relacionados con los
criterios ESG.

* Las nuevas areas de resultados y dmbitos de gestién que surgen como consecuencia de los puntos
anteriores.

* Las interrelaciones que se establecen entre todas las dreas de resultados y 4mbitos de gestidn, teniendo
en cuenta las nuevas sensibilidad e interrelaciones directas, indirectas y cruzadas.

4.2. Generacién de una experiencia educativa innovadora

La experiencia se puso en practica en el primer reto de la sostenibilidad (curso 2020-2021) y en el segundo
reto (curso 2021-2022), en una accién dirigida a alumnos y antiguos alumnos. Se buscé reforzar el compromiso
de los alumnos con la sostenibilidad, promoviendo entre ellos el analisis y la reflexién acerca de la relacién
existente entre la sostenibilidad y la toma de decisiones en las organizaciones. Ademds, gracias a esta
experiencia educativa, se consiguié que los participantes adquirieran un amplio abanico de competencias
relacionadas con la gestién de equipos globales, la flexibilidad, la adaptabilidad y la resiliencia.

Los alumnos de Esade, organizados en equipos, gestionaron una empresa de las caracteristicas descritas a
partir de distintas herramientas integradas en un proceso de decisién semanal que inclufa mdltiples variables
(comunicacién, precio, producto, organizacidn, financiacién). El entorno evolucionaba constantemente. Cada
una de las decisiones tomadas era valorada por el simulador, teniendo en cuenta la perspectiva sobre la Agenda
2030 y el Dow Jones Sustainability Index, y se calculaba un “valor de empresa” para cada equipo, que iba
cambiando a medida que se iban tomando decisiones.

En el primer reto, participaron 107 estudiantes de 31 nacionalidades. Fueron agrupados en equipos
conforme a criterios de la maxima diversidad (género, edad, programa, intereses...). El segundo reto se abrié
a los antiguos alumnos. Se inscribieron 38, que se unieron a otros 101 participantes, para un total de 139 de
29 nacionalidades.

Cada uno de los retos se dividié en dos fases. En la primera fase, los participantes tenfan que tomar
decisiones en cuatro rondas de decisidn y, en la segunda fase, debian tomar tres decisiones en cuatro rondas
adicionales.

La primera fase era eliminatoria: los mejores equipos pasaban a la segunda. El criterio de seleccién de los
equipos se basaba en la valoracién que habian obtenido sus empresas tomando como referencia criterios
econdmicos, sociales, medioambientales y de gobernanza.

Los ganadores de la segunda fase obtenian un premio que entregaban a La Fageda, con una
recomendacién de los ODS en qué invertir.

Para el desarrollo correcto de los retos, se disefiaron unas bases, en las cuales se definian los periodos de
inscripcién. También se crearon los correspondientes repositorios web dentro de la aplicacién Moodle, y se
definieron las fechas de cada una de las fases, los premios, los motivos de descalificacién y los canales de
comunicacién que se utilizarian. Ademds, se pusieron a disposicion de los participantes recursos de
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autoformacién sobre la Agenda 2030 y los criterios ESG.

Los participantes recibieron un manual que incluia el calendario detallado del reto, la presentacién del
simulador, una introduccién a la empresa que debian gestionar, la descripcién basica del entorno de simulacién,
la definicidn de las dreas de decisién, el resumen de los distintos niveles de decisién (consejo de administracidn,
comité de direccidn y direcciones de operaciones) y los criterios de evaluacién de los resultados.

Cada una de las ediciones finalizé con la entrega de premios a los equipos ganadores, que otorgaron a La
Fageda, y se les recomendé a qué ODS debian aplicar los recursos cedidos.
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5. Conclusiones y limitaciones
El proceso de investigacién ha generado resultados a diferentes niveles. Por un lado, hay que destacar la

conceptualizacién de un entorno se simulacién que permite entrenar a los gestores empresariales en la toma
de decisiones con enfoque de sostenibilidad. El proceso de adaptacién del simulador FoodCompany ha sido
muy enriquecedor para comprender el mayor nivel de complejidad al que deben afrontarse los gestores
empresariales en esta etapa de la sostenibilidad.

La adaptacién del simulador ha permitido recrear el escenario de futuro en el que estan entrando de forma
progresiva los directivos, en la medida que el Reto de la Sostenibilidad es mas intenso. La percepcién
conseguida a través del ejercicio reflejé el enfoque de gestidn requerido: “Transformacién empresarial en esta
nueva era de transicién hacia la Sostenibilidad”.

La consecucién de las metas planteadas por la sostenibilidad genera una sensacién de urgencia respecto a
la puesta en marcha de una serie de acciones que garanticen la viabilidad de las organizaciones empresariales.

La aplicacién del simulador se ha mostrado dtil en el entrenamiento de los gestores empresariales al
incorporar los ODS en los procesos de gestién y de toma de decisiones, asumiendo un nivel superior de
complejidad y comprendiendo las interrelaciones existentes entre las diferentes areas.

El simulador fomenta el pensamiento sistémico, ya que los proyectos que los participantes eligen inciden
tanto en los resultados econdmicos como en los relativos a los distintos aspectos de los ODS.

Esta investigacién también ha mostrado las dificultades con las que se han encontrado algunos
participantes, dado el nivel de complejidad propuesto por el modelo de simulacién.

Las revisiones de los usos del simulador se deben mantener, tanto para perfeccionar el simulador y para
dar soporte a los instructores al aplicar el ejercicio de simulacién en el aula, con el propésito de obtener el
mayor impacto en los participantes, y asi asegurar que los gestores del sector privado integren el enfoque de la
sostenibilidad en los procesos de toma de decisiones de las empresas.
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RESUMEN. Los simuladores de negocios son herramientas virtuales enfocadas a generar un
escenario empresarial lo mas cercano posible a la realidad, recreando situaciones que requieran
poner en practica las habilidades directivas de los usuarios, son ampliamente usados en el mundo
actual, sobre todo a nivel educativo, el problema surge, porque en México la implementacién de la
tecnologia es escasa, por lo que su aplicacién dentro de este 4mbito depende de las escuelas y
docentes. El presente estudio tiene como objetivo, conocer la experiencia de los estudiantes de un
grupo de la licenciatura en mercadotecnia en una universidad privada, durante la incorporacién de
simuladores de negocio como herramientas para el aprendizaje significativo, mediante un
instrumento elaborago por los autores, enfocado a valorar el disefio instruccional, implementacién
didactica y motivacién, obteniendo un alto grado de satisfaccién general, demostrando la
funcionalidad de estos en el &mbito educativo.

ABSTRACT. Business simulators are virtual tools focused on generating a business scenario as close
to reality as possible, recreating situations that require practicing management skills by the students,
they are widely used in today's world, especially at an educational leve%, the problem arises since in
Mexico the implementation of technology is scarce, so its application within this area depends on
schools and teachers. The objective of this study is to know the experience of the students of a group
of college students in marketing at a private university during the incorporation of business simulators
as tools for meaningful learning, through an instrument elaborated by the authors focused on
assessing the instructional design, didactic implementation and motivation, obtaining a high degree
of general satisfaction, demonstrating the functionality of these in the educational ﬁe%d.

PALABRAS CLAVE: Simuladores de negocios, Educacién, Mercadotecnia, Aprendizaje
significativo.

KEYWORDS: Business simulators, Education, Marketing, Meaningful learning.
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1. Introduccién

Los simuladores de negocios son herramientas empleadas en la actualidad para la ensefianza y aprendizaje,
buscando ensefiar a los estudiantes, de una forma did4ctica e innovadora acorde a las necesidades actuales,
donde la tecnologia es parte fundamental de nuestro dia a dia, estos instrumentos utilizan la realidad virtual
como un medio, para que los alumnos pongan en practica la habilidad de toma de decisiones, las cuales se
tornan clave para determinar el éxito o fracaso de su empresa (Garizurieta et al., 2018).

La tecnologia se puede aplicar a todos nuestros &mbitos, ofreciendo un abanico ilimitado de herramientas,
que se desarrollan dia con dia mas, pudiendo ser aplicadas a la educacién, permitiendo al estudiante tener a
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su alcance instrumentos, materiales y contenido que le facilitan su desarrollo académico y profesional, en
escenarios los mas similares a la realidad (Hernandez & Bautista, 2017).

En México, la realidad, es que la tecnologia se emplea principalmente a modo de herramienta de ocio,
méas que como un instrumento para el desarrollo académico y personal, siendo esencial comenzar su
implementacién en la educacién, y que las generaciones actuales son cada dia méis dependientes de estas
herramientas, esto permite que su uso para la ensefianza sea fundamental para generar un aprendizaje
significativo (Hernandez & Bautista, 2017).

La presente investigacién, muestra los resultados de la implementacién de los simuladores de negocios de
Company Games en la licenciatura en mercadotecnia de la Universidad del Valle de México, mediante un
instrumento generado en Formularios de Google, el cual constaba de 12 items enfocados a evaluar el disefio
instruccional, implementacién didactica, aprendizaje y motivacién, adicionalmente se recopilaron las
experiencias y opiniones de los alumnos del equipo ganador.

2. Revisién de la literatura

En la actualidad la tecnologia forma parte de nuestro dia a dia, su aplicacién puede ser en muchos 4mbitos,
siendo esencial su implementacién en la educacién, ya que los estudiantes se ven influenciados por los avances
tecnoldgicos diariamente, beneficidndose de estos cambios (Azamar, 2016).

El problema radica en que en México no existe tal cual un plan para su aplicacién en este 4mbito, por lo
que depende de las escuelas y docentes que esta sea una posibilidad para sus estudiantes, mejorando el
proceso de ensefianza-aprendizaje, empleando un entorno que les sea lo mis cercano a la realidad posible

(Azamar, 2016).

Ahora, hablando especificamente de las licenciaturas enfocadas a los negocios, se torna esencial que los
alumnos tengan un mayor acercamiento a escenarios que recreen la realidad de la gestién empresarial, es por
esto que los simuladores de negocios son muy importantes, porque ponen en practica las habilidades de los
estudiantes, donde sus decisiones a nivel financiero, de recursos humanos, trato al cliente, etcétera, puedan
significar el éxito o fracaso de la empresa (Gandolfi, 2021).

2.1. Simuladores de negocios

Las simulaciones se entienden a modo de ejercicios que involucran una funcién real dentro de un ambiente
ficticio, con los participantes poniendo a prueba sus habilidades, en este caso, los simuladores de negocios
como su nombre, lo refiere se enfocan en la recreacién de una empresa, donde los participantes deben poner
en practica principalmente sus habilidades de toma de decisiones en diferentes ambitos, dependiendo el
enfoque del simulador, se genera un ambiente competitivo (Clarke, 2009).

El rol de la implementacién de simuladores de negocios en el aula, es el de proporcionar a los estudiantes
una retroalimentacidn, asi como incrementar la practica de sus habilidades en un ambiente lo mas cercano a
la realidad posible de forma dinamica y repetitiva, ya que los ejercicios se pueden realizar de manera continua
para que los estudiantes dia con dia mejoren, lo que se torna esencial para su desarrollo académico y
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profesional (Neely & Tucker, 2012).

Al estar basados en un juego, permiten una nueva forma de ensefianza y aprendizaje, debido a que los
alumnos procesan la informacién de formas nuevas y diferentes, ademas cambian la manera en la que se
interactda con los contenidos académicos, incluso a través de ellos como alumnos, y entre los alumnos y el
docente (Pando-Garcia, Perianez-Canadillas, & Charterina, 2016).

Aunque cada simulador es diferente, y tienen distintas finalidades, todos poseen caracteristicas comunes,
principalmente permiten la toma de decisiones, orientacién basada en objetivos y un enfoque a la solucién de
problemas, esencialmente propician a los estudiantes interactuar con los contenidos educacionales de una
forma mas divertida, agradable e innovadora, que plantea mdiltiples escenarios con varios factores, que con
otro tipo de metodologias seria complicado y tedioso de recrear (Pando-Garcia, Periafiez-Cafadillas, &

Charterina, 2016).

2.1.1. Resultados a nivel educativo

A lo largo del tiempo, se han estudiado los beneficios y resultados que los simuladores de negocios pueden
traer en el drea educativa, ya que para poderlos considerar una herramienta funcional en el proceso
ensenanza-aprendizaje deben cumplir ciertos objetivos, que los acredite como un instrumento que
complementa los métodos de ensefianza convencional (Clark, 2009).

Uno de los resultados mas importantes, es la motivacidn, existiendo dos tipos; la extrinseca y la intrinseca,
la primera se entiende como buscar realizar cualquier actividad para conseguir un resultado externo, mientras
que la segunda busca realizar una actividad por un interés o necesidad interna inherente a la persona, Buil,
Catalan y Martinez (2019) realizaron un estudio para intentar determinar si los simuladores de negocios
conseguian este objetivo, donde encontraron que lograr la motivacién extrinseca era sencillo mediante
diferentes estimulos como las calificaciones, usar una tabla de posiciones, entre otros, pero la motivacién
intrinseca, es mas complicada, ya que para conseguir que los alumnos logren esto, se necesita cumplir con tres
necesidades basicas; competencia, autonomia y vinculacién, los resultados de este estudio determinaron, que
los simuladores de negocios pueden alcanzar este tipo de motivacién, ya que si las necesidades de competencia
y autonomia son cumplidas por el simulador, generan en los estudiantes la motivacién propia de jugarlo, en
cuanto a la sensacién de vinculacién o relacién son los simuladores, no fue posible evaluarlo totalmente, pero
se concluye que los estudiantes tendran grados distintos de vinculacién de acuerdo al grado de competitividad
y autonomia genere cada uno con el simulador.

Otro resultado positivo, es que los simuladores promueven habilidades como el pensamiento critico y
resolucién de problemas, Schmuck (2021) menciona que se han realizado varios estudios donde se comprueba
que estas habilidades se promueven dentro de los mismos, en una investigacién realizada en Reino Unido, Italia
y Alemania en el afio 2009 por Cousens, Goffin y Szwejczewski en la que los estudiantes realizaron cuatro
sesiones de un dia de duracién, y se les aplicé una encuesta previa a la experiencia, y otra posterior a la misma,
descubriendo que las habilidades mas desarrolladas fueron, la recoleccién de informacién, habilidades
enfocadas a los negocios y la resolucién de problemas, y es que para poder generar estas capacidades, es
necesario promover el pensamiento critico, generando su mutuo desarrollo.

2.2. Proceso ensenanza-aprendizaje

La ensefnanza, se tiene entender no como un concepto, sino como un proceso, en el que el estudiante no
solo recibe la informacién y la memoriza, sino que debe tener la habilidad de reflexionar sobre ella y poder
aplicarla en sus experiencias del dia a dia (Infante, 2007).

El aprendizaje por otro lado tiene varias definiciones, y es que realmente hay que entenderlo como un
proceso individualizado, ya que los individuos aprenden de acuerdo con sus experiencias, de forma general y
funcional, se entiende como cambios conductuales, producto de la ensefianza y de lo que vive (De Houwer et
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al.,, 2013).

Por lo tanto, el proceso ensefanza-aprendizaje consiste en eso precisamente, en como la ensefianza
permitird generar un aprendizaje en los estudiantes, siendo fundamental tomar en cuenta la individualidad de
cada alumno y adaptindolo de acuerdo con esto.

2.3. Aprendizaje significativo
Es un concepto de suma importancia cuando se habla del tema educativo y del proceso de ensefianza-
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aprendizaje, ya que es el objetivo de todos los docentes, es lo que buscan que los alumnos obtengan de las
clases, este se describe como un proceso donde el alumno aprende algin concepto, procedimiento, técnica,

entre otros aspectos, pero no solo lo memoriza, sino que lo relaciona con determinado conocimiento o
experiencia previa, dandole un significado (Rodriguez, 2011; Vasquez & Diaz, 2021).

La relevancia de este término yace en que al generar una relacién del nuevo concepto con experiencias
previas, esto los vuelve significativos para los estudiantes y por lo tanto son conocimientos que perduran en el
alumno y no simplemente algo que aprendieron de memoria y que con el paso del tiempo serd olvidado

(Baque-Reyes & Portilla-Faican, 2021; Rodriguez, 2011).

2.3.1. Diseno instruccional

Este concepto se relaciona con el aprendizaje significativo, ya que su implementacién busca una relacién,
pero no se enfoca solo en la actividad pensante del alumno, sino en poder producir un impacto en la identidad
del sujeto en si mismo (Morales, 2022).

Se concibe, como la organizacién de los procesos de instruccién, esto mediante la especificacién de los
objetivos y de las actividades que se realizardn para poder cumplirlos, es primordial sefalar, que no es una
técnica, es todo un campo interdisciplinario que involucra varios elementos, como las teorias del aprendizaje,
formas de evaluar y modelos de organizacién, que finalmente llevaran al cumplimiento de los objetivos que se
plantearon (Lépez, 2020).

El utilizar un disefio instruccional facilita la labor de los involucrados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, siendo necesario adecuarlo a las necesidades de la institucién educativa, asi como de sus
estudiantes y docentes asegurando la calidad del aprendizaje (Lépez, 2020).

3. Metodologia

Se plantea un disefio de investigacién de caricter descriptivo, dado que su objetivo es especificar las
propiedades y caracteristicas de un grupo de estudiantes de la licenciatura en mercadotecnia y un proceso de
ensefianza mediante el an4lisis de la funcionalidad de una herramienta tecnoldgica en el proceso de generacién
de aprendizaje significativo.

Presenta un enfoque cualitativo, debido a que busca describir ciertos fendémenos a través de la opinidn,
apreciacién y experiencias de los alumnos que cursaron la materia y el docente que la impartid con el uso de
simuladores de negocios, siendo prospectivo y transversal.

Se emplearon dos simuladores de la empresa Company Game, la cual nos muestra una gran gama,
abarcando distintas 4reas, se centran, ya sea en una industria 0 en un sector en especifico, presentan siete
niveles de dificultad, que van del 1 (inicial) al 7 (muy avanzado), algunos de los simuladores ofrecen versiones
diferentes permitiendo variar estos niveles, asimismo, se tienen seis categorias generales: negocios y estrategia,
marketing y ventas, finanzas y banca, emprendimiento, business transformation y hospitalidad y servicios,
adicionalmente, cada uno presenta cuatro modalidades, siendo competitiva, no competitiva, individual o en
equipos, todas estas caracteristicas son muy funcionales, dado que permiten que la seleccién sea encaminada
a las caracteristicas del grupo de estudiantes y la ensefianza sea enfocada.

(o) Yafiez Lara, M. A.; Vargas Garcia, R. (2023). Uso de los simuladores de negocios como herramienta de aprendizaje significativo en estudiantes de
mercadotecnia: resultados y experiencias. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 3(1), 23-33.

www.businesssimulationjournal.com



Para este estudio, se empleé un simulador de la categoria marketing y ventas en los niveles 2-3 (inicial-
intermedio), su nombre es coffee time, que se centra en simular escenarios enfocados al sector cafetero; las
diferentes compafias se enfrentan entre ellas para producir dos tipos de café, uno convencional y otro
orgénico, todas parten de la misma posicidn, estd centrado en la calidad, el marketing y comercializacién,
tomando en cuenta tres segmentos, la clase alta, la clase media y la clase baja, se empleé en modo competitivo
y en equipo.

La finalidad de esta investigacidn es conocer la experiencia de los estudiantes de un grupo de la licenciatura
en mercadotecnia en una universidad privada, valorando la funcionalidad de los simuladores de negocios en
calidad de herramientas para generar un aprendizaje significativo, evaluando los aspectos de disefio
instruccional, implementacién didctica, aprendizaje y motivacidn, a través de un instrumento virtual generado
con la plataforma Formularios de Google, el cual consta de 12 items, fue difundido a los estudiantes por medio
de un link. Como consideraciones éticas de inicio, hay una explicacién sobre el cuestionario, cual es su objetivo
y para que serd empleada la informacién obtenida; el primer reactivo del instrumento hace referencia al
consentimiento voluntario siendo el cuestionamiento “deseo participar voluntariamente”, las respuestas
negativas a este fueron descartadas.

Cada pregunta tenfa una escala de Likert con las siguientes opciones: totalmente de acuerdo, de acuerdo,
ni de acuerdo ni en desacuerdo, en desacuerdo y totalmente en desacuerdo, los estudiantes debian seleccionar
una de las opciones de acuerdo con la pregunta realizada.

Para obtener los resultados se exportaron los datos a una hoja de Excel, posteriormente estos fueron
vaciados a una base de datos, empleando el programa SPSS versién 17, obteniendo las frecuencias y
asociaciones utilizando la prueba estadistica coeficiente de correlacién de Pearson.

4. Resultados

El grupo de estudiantes constaba de 80 alumnos de primer semestre de la licenciatura en mercadotecnia,
de los cuales se cuenta con un registro de 52 respuestas a la encuesta, teniendo un porcentaje de participacién
del 65% del grupo, pero de estos 52 participantes, 9 contestaron de forma negativa al consentimiento
voluntario, por lo que se dispone un total de 43 participantes representando el 53.8% del grupo.

De este total 48.8% (n=21) son mujeres, 46.5% (n=20) son hombres y 4.7% (n=2) prefirieron no decir,
todos pertenecen al primer semestre.

Para evaluar la implementacién didactica de los simuladores, se realizaron tres cuestionamientos, el primero
fue “Considero que he alcanzado las competencias y objetivos de aprendizaje del curso”, la Figura | muestra
los resultados donde se observa que la mayoria de los encuestados estuvo “De acuerdo” con un 62.8% (n=27)
y el 37.2% (n=16) estuvo “Totalmente de acuerdo”.

Considero que he alcanzado las competencias y
objetivos de aprendizaje del curso

M De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 1. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “Considero que he alcanzado las competencias y objetivos de aprendizaje del
curso”. Fuente: Elaboracién propia.
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Como segundo cuestionamiento para evaluar la implementacién didactica, se encuentra el siguiente
enunciado “Los ambientes fisicos utilizados fueron provechosos para el desarrollo de las sesiones” en el cual
la mayoria de los alumnos con un 58.1% (n=25) estuvo “De acuerdo” y el 41.9% (n=18) “Totalmente de
acuerdo”, sugiriendo, que el ambiente fisico fue adecuado para la aplicacién de los simuladores, en la Figura
2 se pueden observar los resultados de forma gréfica.

Los ambientes fisicos utilizados fueron
provechososo para el desarrollo de las sesiones
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W De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 2. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “Los ambientes fisicos utilizados fueron provechosos para el desarrollo de las
sesiones”. Fuente: Elaboracién propia.

El dltimo cuestionamiento para evaluar la implementacién did4ctica fue “El proyecto integrador me sirvid
para incorporar todos los contenidos revisados a lo largo del curso” (Figura 3), tuvo como resultados, que la
mayor parte estd “De acuerdo” con un 53.5% (n=23), el 44.2% (n=19) se encuentra “Totalmente de acuerdo”
y Gnicamente el 2.3% (n=1) “Ni de acuerdo, ni en desacuerdo”, sugiriendo que solamente un alumno no se
encontrd totalmente conforme con este dltimo enunciado, la mayoria piensa que el proyecto integrador fue
funcional para incorporar los contenidos académicos.

El proyecto integrador me sirvid para incorporar todos los
contenidos revisados a lo largo del curso

M Ni de acuerdo, ni en desacuerdo M De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 3. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “El proyecto integrador me sirvié para incorporar todos los contenidos
revisados a lo largo del curso”. Fuente: Elaboracién propia.
Ahora, analizando los resultados de los tres cuestionamientos, se sugiere que todos los alumnos se
encuentran muy conformes con los mismos, lo que apunta a un resultado positivo, en cuanto a la
implementacién didactica respecta.

Para evaluar el diseio instruccional, se realizaron dos cuestionamientos, el primero fue “A partir de la toma
de decisiones en el simulador he mejorado mis habilidades directivas”, en el cual la mayoria estuvo “De
acuerdo” con 51.2% (n=22), pero realmente la diferencia con los que estuvieron “Totalmente de acuerdo” fue
un alumno, teniendo el 48.8% (n=21), en la Figura 4 se muestra la poca diferencia entre ambas respuestas,
lo que sugiere que la toma de decisiones dentro del simulador genera, que los alumnos desarrollen habilidades
que les permitirdn a nivel profesional y en un ambiente real, una direccién adecuada y eficiente, ademas se
muestra que el disefo instruccional fue apropiado, ya que todos los alumnos respondieron de forma positiva
al cuestionamiento.
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A partir de la toma de decisiones en el simulador
he mejorado mis habilidades directivas
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M De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 4. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “A partir de la toma de decisiones en el simulador he mejorado mis
habilidades directivas”. Fuente: Elaboracién propia.

El segundo fue, “Recibi acompanamiento y retroalimentacién permanente por parte del docente, lo cual
me ayudé a alcanzar los objetivos del curso” (Figura 5), teniendo como respuestas que el mayor ndmero de
alumnos se encuentra “Totalmente de acuerdo” con un 60.5% (n=26), mientras que el 39.5% (n=17) restante
respondié que estd “De acuerdo”, lo que sugiere, que la presencia y apoyo por parte del docente fue adecuado
para todos los estudiantes, cumpliendo lo planteado en el disefio instruccional, ya que los alumnos se
encuentran conformes con ambos cuestionamientos enfocados a evaluar este rubro.

Recibi acompafiamiento y retroalimentacion permanente por
parte del docente, lo cual me ayud a alcanzar los objetivos del
curso

60.5%

W De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 5. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “Recibi acompafiamiento y retroalimentacién permanente por parte del
docente, lo cual me ayud$ a alcanzar los objetivos del curso”. Fuente: Elaboracién propia.

No obstante, para valorar la generacién de aprendizaje significativo y la efectividad del proceso ensefianza-
aprendizaje, fueron empleados tres cuestionamientos, el primero fue “El simulador de negocios fue una
herramienta funcional para mi aprendizaje” en la Figura 6, se muestra que el 53.5% (n=23) esta “De acuerdo”
y el 46.5% (n=20) “Totalmente de acuerdo”, sugiriendo que todos los alumnos se encuentran conformes con
los simuladores como una herramienta para su aprendizaje.

El simulador de negocios fue una herramienta
funcional para mi aprendizaje

46.5%

M De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 6. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “El simulador de negocios fue una herramienta funcional para mi
aprendizaje”. Fuente: Elaboracién propia.
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Como segundo cuestionamiento, se empled el enunciado “El simulador me ayudo a adquirir conocimientos
significativos para mi desarrollo profesional”, en el que la mayoria de estudiantes con el 53.5% (n=23) se halla
“Totalmente de acuerdo” y el 46.5% (n=20) esta “De acuerdo”, sugiriendo la alta conformidad con su
utilizacién por parte de los estudiantes, ya que para ellos no solo genera aprendizaje, sino que origina un
aprendizaje significativo, lo que ayudari a su futuro en el 4rea profesional, observando estos resultados en la
Figura 7, estd nos muestra de manera grafica, la pequefia diferencia entre ambas respuestas seleccionadas.

El simulador me ayudo a adquirir conocimientos
significativos para mi desarrollo profesional
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53.5%

M De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 7. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “El simulador me ayudo a adquirir conocimientos significativos para mi
Ly
desarrollo profesional”. Fuente: Elaboracién propia.

El dltimo cuestionamiento para evaluar esta 4rea fue, “Siento que el simulador me ayudo a poner en
préctica mis habilidades de toma de decisién y trabajo en equipo” como se observa en la Figura 8, en la cual
el 51.2% (n=22) contesté encontrarse “De acuerdo” mientras que el 48.8% (n=21) respondié estar
“Totalmente de acuerdo”, siendo la diferencia de solo un alumno, lo que sugiere la conformidad de todos los
estudiantes a los simuladores como una herramienta que pone en practica habilidades esenciales para su
desarrollo profesional.

Siento que el simulador me ayudo a poner en practica mis
habilidades de toma de decision y trabajo en equipo

48.8%

W De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 8. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “Siento que el simulador me ayudo a poner en practica mis habilidades de
toma de decisién y trabajo en equipo”. Fuente: Elaboracién propia.

Los tres cuestionamientos obtuvieron respuestas favorables, por parte de todos los encuestados, dado que
las contestaciones solo variaron entre “Totalmente de acuerdo” y “De acuerdo”, lo que sugiere, que los
simuladores de negocios como herramienta generadora de aprendizaje significativo, al igual que el rol en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, resulta Gtil y eficaz desde la opinién de los estudiantes del grupo.

Finalmente, para evaluar la simulacién y motivacién por parte del grupo encuestado con el cuestionamiento
“Me encuentro satisfecho con la experiencia académica al emplear el simulador de negocios” (Figura 9), donde
la mayoria de los estudiantes con el 58.1% (n=25) estin “Totalmente de acuerdo” y el 41.9% (n=18) restante
se encuentra “De acuerdo”, lo que sugiere una respuesta positiva por parte de todos los alumnos, confirmando
un alto grado de satisfaccién por el grupo en general.

M Yafez Lara, M. A.; Vargas Garcfa, R. (2023). Uso de los simuladores de negocios como herramienta de aprendizaje significativo en estudiantes de
mercadotecnia: resultados y expetiencias. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 3(1), 23-33.

www.businesssimulationjournal.com



Me encuentro satisfecho con la experiencia
académica al emplear el simulador de negocios

58.1%

B De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 9. Frecuencia de las respuestas al cuestionamiento “Me encuentro satisfecho con la experiencia académica al emplear el
simulador de negocios”. Fuente: Elaboracién propia.
Estos fueron los resultados en cuanto a frecuencias obtenidas por pregunta, pero también se generaron
asociaciones entre los resultados, con la prueba estadistica coeficiente de correlacién de Pearson, obteniendo
resultados interesantes, que permiten relacionar los distintos rubros tomados en cuenta para este estudio.

Teniendo practicamente en todas las variables asociaciones positivas, las mas significativas fueron entre los
enunciados “A partir de la toma de decisiones en el simulador he mejorado mis habilidades directivas” y “El
simulador me ayudo a adquirir conocimientos significativos para mi desarrollo profesional” (r=0.818**), lo que
muestra que a mayor sensacidn de mejoria en las habilidades directivas, mayor adquisicién de conocimientos
significativos, que a su vez sugiere, que un buen disefio instruccional repercute en que el simulador sea una
herramienta funcional para generar aprendizaje significativo.

Se encontrd otra relacién significativa entre las respuestas a los cuestionamientos “Siento que el simulador
me ayudo a poner en practica mis habilidades de toma de decisién y trabajo en equipo” y “El simulador me
ayudo a adquirir conocimientos significativos para mi desarrollo profesional” (r=0.725**), lo que muestra que
a mayor sensacién de poner en prictica habilidades, mayor adquisicién de conocimientos significativos por
parte de los estudiantes, sugiriendo que al tener un proceso de ensefianza adecuado, donde los alumnos
perciban que las habilidades estin poniéndose en practica, sienten que hay una mejor adquisicién de
conocimientos significativos.

Otra asociacién que resulto relevante, fue entre los enunciados “Recibi acompafiamiento y
retroalimentacién permanente por parte del docente, lo cual me ayudé a alcanzar los objetivos del curso” y
“Me encuentro satisfecho con la experiencia académica al emplear el simulador de negocios” (r=0.664**), lo
que nos dice que a mayor acompafamiento y retroalimentacién por parte del docente, mayor satisfaccién con
la experiencia académica, lo que sugiere la alta valoracién con la que el alumno percibe la aportacién del
docente en la implementacién de estas herramientas, y como una correcta aplicacién del simulador como
herramienta para el proceso de ensefianza y aprendizaje puede repercutir en la motivacién del grupo.

Finalmente, para complementar los resultados se le pidié al equipo ganador del grupo que compartiera su
opinién y experiencia al emplear los simuladores, todas fueron positivas, pero resaltan ciertos rubros, Reyes
Emiliano expresd, “Este simulador me ensefié muchas cosas de cémo debemos tomar decisiones dentro de una
empresa...”, aqui el alumno resalta el desarrollo de la toma de decisiones, la cual se considera una habilidad
directiva.

Fuentes Camila mencioné que “Gracias al simulador tenemos conocimiento que nos pueden ayudar en un
futuro laboral...” esto sugiere que le dejé un aprendizaje significativo, porque al mencionar que no solo generd
conocimientos, si no que los encuentra funcionales para su futuro, significa que tomaron un significado.

Por otro lado, Ibarra Andrea opiné que “Desde un principio el aspecto positivo que se logra obtener es el
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trabajo en equipo...” destacando otra habilidad desarrollada y mejorada con el uso de los simuladores.

Por dltimo, Linares David menciond algo que sugiere la funcionalidad de los simuladores como
herramientas para generar aprendizaje significativo, “...asi como ganamos habilidades también mejoramos
algunas que ya teniamos”, al mencionar que no solo generaron habilidades, si no que optimizaron las que ya
tenfan, se demuestra que relacionaron conocimientos previos con la experiencia actual, haciéndolos
significativos.
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5. Conclusiones

En general, el estudio realizado, nos permite concluir, que los simuladores de negocios son una herramienta
funcional para potenciar un aprendizaje significativo, todos los rubros evaluados en el mismo son
fundamentales para ocasionar esto, comenzando por la implementacién didactica, ya que las estrategias que se

emplean para el uso adecuado de los simuladores son esenciales para determinar su éxito o fracaso como una
herramienta en el proceso de ensefanza aprendizaje.

Abhora, el disefio instruccional, es una parte fundamental para lograr este objetivo, ya que, al generar un
correcto planteamiento de objetivos y formas de instruccién enfocadas a la situacién de cada grupo, los
alumnos mostraran interés y por ende el proceso sera ejecutado de forma adecuada y éptima.

El rubro enfocado precisamente al proceso ensefianza-aprendizaje y al aprendizaje significativo, permitid
conocer la opinién por parte de los estudiantes, confirmando en conjunto con las otras caracteristicas
evaluadas, la funcionalidad de esta herramienta en el 4mbito educativo.

Finalmente, la motivacién y satisfaccién de los estudiantes es otro rubro que permite entender desde el
punto de vista de los alumnos que tanto alcanzaron los objetivos planteados, y si los simuladores les parecieron
una herramienta atractiva, porque de lo contrario, no se sentirian satisfechos con la experiencia.

En general, los resultados fueron positivos, como se analizé en el apartado anterior, en todas las preguntas
realizadas los estudiantes respondieron que estaban “De acuerdo” o “Totalmente de acuerdo”, solo hubo un
“Ni de acuerdo, ni en desacuerdo” en uno de los cuestionamientos, pero en general, el grado de aceptacién
es muy alto, realmente en todos los rubros las respuestas fueron positivas.

Después, si se analizan las experiencias que los alumnos del equipo ganador compartieron, confirman las
respuestas a los cuestionamientos, ya que los cuatro hablan de adquisicién de habilidades, aprendizaje
significativo y habilidades directivas, confirmando la efectividad de los rubros evaluados.

Los simuladores de negocios han sido estudiados por mucho tiempo, y cada vez se convierten en una
herramienta indispensable en las aulas por los resultados positivos que han arrojado en los estudios realizados.

Las limitaciones del estudio son, que se realizé solo a un grupo de un semestre inicial de la licenciatura en
mercadotecnia, la encuesta podria tornarse de forma general, por lo que como futuras lineas de investigacién
seria necesario profundizar mis y contar con un semestre mas avanzado, ya que esto permitiria una
comparacidn entre diferentes grados y asi valorar la adaptabilidad de estas herramientas.
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RESUMEN. Con la creciente digitalizacién de las empresas, es fundamental que las personas
adquieran y desarrollen competencias digitales que favorezcan su insercién y permanencia en el
entorno laboral. Por su parte, las instituciones educativas, tienen como tarea definir nuevos disefios
curriculares y configurar estrategias tecno-pedagdgicas, para resignificar la figura docente y al
modelo educativo que ofertan con la integracién de las metodologias activas que favorezcan, a través
de un aprendizaje experiencial, la adquisicién de habilidades y competencias en sus estudiantes, con
el propésito de asegurar la formacién integral del futuro egresado, la cual debe estar conformada no
solo por conocimientos, destrezas, aptitudes y actitudes, sino por habilidades que van mas alla de un
curriculo formal: las habilidades blandas. Por esto, en la presente investigacién mixta se estudian las
metodologias con las que se propician entornos de aprendizaje que estimulan la participacién activa,
brindando las herramientas necesarias para enfrentar los desafios del entorno.

ABSTRACT. With the increasing digitization of companies, it is essential that people acquire and
develop digital skills that favor their insertion and permanence in the work environment. On the
other side, educational institutions must define new curricular designs and configure techno-
pedagogical strategies to give a new meaning to the teaching mentors an(f the educational model they
offer. This will help to integrate active methodologies that promote the acquisition of skills and
competencies in their students through experiential learning. Additionally, this ensures the
comprehensive training of the future graduate, which must consist of knowledge, aptitudes,
attitudes, and soft skills. For this reason, the methodologies which provide learning environments
that stimulate active cooperation are studied in the present mixed research, which presents the
necessary tools to face the challenges of the environment.

PALABRAS CLAVE: Competencias digitales, Metodologias activas, Modelo tecno-educativo,

Aprendizaje experiencial, Habilidades blandas.

gEfY\/l\((l(l)RDS: Digital skills, Active methodologies, Techno-educational model, Experiential learning,
oft skills.
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1. Introduccién

El impacto de la tecnologia en el quehacer diario de las personas es més que evidente y el &mbito educativo
no es la excepcién. Sin embargo, a raiz de la pandemia causada por el COVID19 en algunas instituciones
educativas se pudieron detectar areas de oportunidad en los procesos formativos mediados por dispositivos
tecnoldgicos, mientras que, en otras, se identifica la necesidad de incrementar estrategias para fortalecer el
proceso de ensefanza - aprendizaje.

Por su parte, la Universidad CNCI desde el 2009, ya habia integrado en su proceso formativo las
competencias digitales mediante un modelo tecno-educativo que daba origen a su Universidad Virtual, por lo
que, al momento del aislamiento dictado por la situacién mencionada con anterioridad, ya se contaba con
experiencia en la ensefianza virtual e inclusive con una metodologia creada para el disefio y la gestién de la
informacién que se brinda al impartir la oferta educativa en modalidad virtual.
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A pesar de ello, la Universidad Virtual CNCI se encuentra en constante cambio, en busca de ofrecer a sus
estudiantes el desarrollo de competencias acordes a las necesidades del mundo que los rodea y que cada vez
es mas exigente con el dominio de habilidades que no se encuentran plasmadas como tal en un curriculo
formal, las habilidades blandas. Por lo anterior, se busca que los contenidos tematicos se desarrollen bajo
metodologias que puedan llevar al estudiante a desarrollar las competencias mencionadas, contextualizando lo
aprendido a través de un acercamiento con escenarios similares a los del mundo real. Aunque se trata de
involucrar a los estudiantes con procesos que enfrentardn en su vida laboral mediante el desarrollo de
actividades que forman parte de su evaluacién sumativa, por lo que resulta necesario integrar espacios para
tener experiencias practicas, las cuales suelen favorecer el proceso de asimilacién de la informacién adquirida
en el curso de sus estudios y su aplicacién en el escenario planteado, ademas de brindar un clima positivo a
través de las sensaciones que enfrentan al estar en un entorno inmersivo.

Planteamiento del problema

La presente investigacién surge por la necesidad expuesta de los egresados, de adquirir las competencias
acordes a las necesidades actuales del campo laboral durante el curso de la formacién profesional en la
Universidad Virtual CNCI, ademas de incrementar la posibilidad de su insercién y permanencia en el puesto
vacante que aspiran ocupar.

Por lo anterior, la finalidad del presente documento es evaluar las competencias que requiere el empleador
en sus puestos vacantes, lo cual serd la base para el andlisis y reestructuracién de los procesos formativos
institucionales que favorezcan, movilicen y potencialicen los conocimientos, habilidades, y actitudes de los
estudiantes de la Universidad Virtual CNCI, acordes a las nuevas exigencias del campo laboral.

Por esta razén, en esta primera etapa de la investigacién se aplicé una encuesta a una muestra de alumnos
egresados de la Universidad Virtual CNCI, para evaluar las competencias que demandan tanto la industria
como los estudiantes de nivel profesional, con la finalidad de identificar el nivel de preparacién y competencia,
asi como las necesidades formativas que muestran los egresados de la Universidad Virtual CNCI en el
momento de desempefarse en su vida laboral. Ademds, se busca continuar con una segunda etapa de
investigacién, para analizar las estrategias derivadas y los resultados obtenidos de esta primera etapa.

2. Revisidn de la literatura

2.1. La formacién universitaria en la actualidad

Desde diversas instancias internacionales se ha criticado el modelo de ensefanza tradicional que persiste
en el contexto universitario. Por ejemplo, en La Declaracién Mundial sobre la Educacién Superior en el siglo
XXI: visién y accién en su articulo 9 titulado “Métodos educativos innovadores: pensamiento critico y
creatividad” se dice: “En un mundo en rdpido cambio, se percibe la necesidad de una nueva visién y un nuevo

(o) Martinez Presas, A. A.; Vazquez Acuiia, A. N.; Garza Rodriguez, L. P. (2023). Metodologias activas para el desarrollo de competencias 2030. Company
Games & Business Simulation Academic Journal, 3(1), 35-47.
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modelo de ensefianza superior, que deberia estar centrado en el estudiante, lo cual exige una renovacién de
los contenidos, métodos y practicas...” (UNESCO, 1998, citado en Porlan, 2018). Ademas, se comenta que
“se debe facilitar el acceso a nuevos planteamientos pedagdgicos y didacticos y fomentarlos para propiciar la
adquisicién de conocimientos practicos...” (UNESCO, 1998, citado en Porlan, 2018). Para ello, en el articulo
10 se plantea que las instituciones de ensefanza superior deben mejorar las competencias didacticas del
profesorado mediante programas de formacién “...que estimulen la innovacién en los planes de estudio y en
los métodos de ensefianza, y que aseguren condiciones profesionales y financieras apropiadas a los docentes

a fin de garantizar la excelencia de la investigacién y la ensefianza” (UNESCO, 1998, citado en Porlan, 2018).

Con base en esta afirmacién de la UNESCO, diversos autores se enfocan en identificar la esencia de los
procesos formativos, vemos que Diaz Barriga refiere que:

“la clave de los procesos formales y escolares de ensefianza y aprendizaje reside en las relaciones al interior
del llamado tridngulo interactivo o tridngulo didactico: la actividad educativa del profesor, las actividades
de aprendizaje de los alumnos y el contenido objeto de dicha ensefianza y aprendizaje en un sentido

amplio”. (2005, p. 14).

Asi, desde una perspectiva constructivista socio cultural, se asume que el alumno se acerca al conocimiento
como aprendiz activo y participativo, construye significados y genera sentido sobre lo que aprende. Ademis,
el alumno no construye el conocimiento de manera aislada, sino en virtud de la mediacién de otros, y en un
momento y contexto cultural particulares, con la orientacién hacia metas definidas (Rogoff, 1993, citado en

Diaz Barriga, 2005, p. 14).
Por su parte, Biggs menciona que

“La clave para reflexionar sobre nuestra forma de ensefar consiste en basar nuestro pensamiento en lo que
sabemos acerca de la forma de aprender de los estudiantes. El aprendizaje es el resultado de su actividad
constructiva de modo que la ensefanza es eficaz cuando apoya las actividades adecuadas para alcanzar los
objetivos curriculares, estimulado, por tanto, a los estudiantes para que adopten un enfoque profundo del
aprendizaje... Un buen sistema de ensefianza alinea el método y la evaluacién de la ensefianza con las
actividades de aprendizaje establecidas en los objetivos, de manera que todos los aspectos de este sistema
estan de acuerdo en apoyar el adecuado aprendizaje del estudiante. Este sistema se denomina alineamiento
constructivo, basado en los dos principios del constructivismo: aprendizaje y alineamiento en la ensefianza”

(2006, p. 29).
Mientras que Coicaud expone que:

“En la educacién universitaria resulta fundamental que los docentes ademas de ensefiar los contenidos de
las asignaturas, las estrategias para la resolucién de problemas y los argumentos epistémicos acerca de las
particularidades disciplinarias, aborden la problemética de su investigacién, analizando el modo en que las
mismas construyen sus conocimientos, discuten sus resultados, los validan y establecen nuevas preguntas y

relaciones” (2008, p. 141).
De acuerdo con Biggs:

“Los métodos tradicionales de ensefianza como, por ejemplo, una clase magistral seguida por una tutoria,
daban la sensacién de funcionar bastante bien. Sin embargo, hoy dia, con una poblacién estudiantil mucho
més diversificada, ya no parece que sirvan estos métodos” (2006, p. 20).

De esta forma, vemos que las estrategias tradicionales, hoy en dia, se quedan cortas para atender las
necesidades formativas de los actuales estudiantes universitarios, los cuales, por su diversidad, condiciones,
estilos de aprendizaje, entre otros, requieren de estrategias innovadoras que los motiven a aprender y

Martinez Presas, A. A.; Vazquez Acufia, A. N.; Garza Rodriguez, L. P. (2023). Metodologias activas para el desarrollo de competencias 2030. Company Games
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aprovechar la gran gama de informacién a la que pueden acceder para ponerla en prictica durante su
trayectoria académica, lo que les ayudara a contextualizar mejor sus conocimientos.

De acuerdo con lo anterior, la Universidad CNCI, en el 2009, en su basqueda de facilitar el acceso a la
educacién, acotando brechas territoriales y sociales, establece una modelo tecno-educativo con el que surge la
modalidad de ensefianza virtual. Dicha metodologia se enfoca en la estructura de la informacién de cada
asignatura que, se organiza tomando como base tedrica el modelo ADDIE (anélisis, disefio, desarrollo,
implementacién y evaluacién), para el disefio instruccional, denominando a esta innovacién metodologia ECRA
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(explora, conoce, relaciona y aplica), en la que se integran aspectos tecnoldgicos y psicopedagdgicos en la
informacién que se imparte en cada asignatura, los cuales se armonizan para crear una comunidad con el
alumno, centrada en el aprendizaje en este, fomentando el desarrollo de sus conocimientos.

2.2. Cambios en los procesos formativos

Una de las fuertes tendencias que aparecen en todos los documentos que se expiden acerca de la
educacidén superior, es la observacién sobre la necesidad del establecimiento de una relacién més estrecha con
los sectores productivos, especialmente en las areas de ciencia y tecnologia (Coicaud, 2008, p. 55).

Rué refiere que:

“La aspiracién al cambio en las universidades se focaliza, en primera instancia, en el reconocimiento mutuo
entre las instituciones de Educacién Superior de la formacién impartida por ellas, con el fin, entre otros,
de facilitar la movilidad en la formacién de los estudiantes” (2016, p. 23).

Un denominador comdn de estas iniciativas es ampliar los enfoques de la ensefanza, muy centrada en la
transmisién directa de conocimientos con mas o menos “ayuda tecnolégica”, a otras metodologias y recursos
del tipo: estudio de casos, debates abiertos, resolucién de problemas, trabajo cooperativo, proyectos, entre

otros (Sanchez Mayor, 2006, citado en Porlan, 2018, p. 28).

De acuerdo con lo anterior, se advierte que es necesario involucrar momentos de reflexién y practica en el
proceso formativo, lo cual permite que los estudiantes puedan contextualizar lo aprendido en el aula.

Para ello, necesitamos analizar como aprenden los estudiantes universitarios. Diaz Barriga menciona que:

“El punto de partida de la ensefianza seguira siendo lo que el educando realmente sabe, puede hacer y
desea saber, asi como la intencién de que las experiencias educativas aborden mejor sus necesidades
personales. Al mismo tiempo, se enfatizardn la bdsqueda del sentido y el significado entorno a los
contenidos que se han de aprender. Pero al mismo tiempo, se establece la importancia que tiene el uso
funcional y pertinente del conocimiento adquirido en contextos de practica apropiados, pero sobre todo la
sintonia de dicho conocimiento con la posibilidad de afrontar problemas y situaciones relevantes en su
entorno social o profesional” (2005, p. 21).

De esta manera, se reconoce que, llevar adelante metodologias alternativas exige que el desarrollo de las
sesiones deje de estar centrado en la figura del docente y se les otorgue mas participacién a los estudiantes

(Noguero, 2013, citado en Porlan, 2018, p. 55).

2.3. Las metodologias activas

A criterio de Labrador y Andreu, “las metodologias activas son aquellos métodos, técnicas y estrategias que
utiliza el docente para convertir el proceso de ensefianza en actividades que fomenten la participacién activa
del estudiante y lleven al aprendizaje” (Labrator y Andreu, 2008, p. 6). Ademas, es una herramienta
constructivista que hace que el estudiante sea el responsable de su propia formacién. Con esta metodologia se
potencia las capacidades y habilidades en los estudiantes para resolver situaciones reales, a través de materiales

(<) Martinez Presas, A. A.; Vazquez Acufia, A. N.; Garza Rodriguez, L. P. (2023). Metodologias activas para el desarrollo de competencias 2030. Company
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didActicos, juegos y trabajos colaborativos (Vazquez et al., 2017)

En este sentido, el objetivo principal de las metodologias activas de aprendizaje es conseguir que el
estudiante alcance los objetivos planteados en las asignaturas, a la vez que se adquiere un conjunto de
competencias, habilidades o valores, tales como el trabajo en equipo, la capacidad de comunicacién, de
reflexién, entre otros (Conde et al., s.f,, citado en Buzén, 2021). Actualmente, los empleos asociados al nuevo
trabajador del conocimiento “son flexibles y cambiantes en términos de ubicacién y tareas a desempeiiar y sus
necesidades laborales todavia hoy estan por descubrir” (Gonzalez & Martinez, 2020, p. 389).

A través de estas metodologias se obtiene la adquisicién de competencias, entre las que se destacan las
competencias transversales, también conocidas como habilidades blandas y, ademas, las soft skills (Andrews &
Higson, 2010, citado en Bdzon, 2021 p. 447). Estas permiten acceder a puestos competitivos, rompiendo la
brecha entre la formacién y el mercado laboral para mejorar la “empleabilidad a través de un aprendizaje
intencional y continuo” (Gonzalez & Martinez, 2020, p. 390).

Tomando en cuenta los criterios mencionados, se les debe de ofrecer a los docentes la formacién necesaria
para actualizarse a través de estas metodologias con ayuda de las tecnologias de informacién con la finalidad
de proporcionar a los alumnos escenarios de aprendizaje que consideren sus necesidades y propongan tareas
afines con su entorno. De este modo, se favorece su crecimiento personal, profesional, su preparacién y la toma
de conciencia para enfrentarse al mundo laboral.

2.4. Las TIC en las metodologias activas
La incorporacién de las metodologias activas fomentados por el uso de TIC en la educacién superior es
de gran utilidad actualmente en el contexto educativo (Reyes, Sanchez & Adelantado, 2021, p. 283).

En particular, en el contexto de las metodologias activas, las TIC juegan un papel muy importante puesto
que suponen importantes recursos que apoyan a la ensefianza a través de la personalizacidén del aprendizaje y
la creacién de nuevos entornos (Lépez- Belmonte et al., 2020, citado en Caceres & Lépez 2021, p. 70). Las
TIC pueden utilizarse para implementar diferentes tipos de metodologias activas, como el aprendizaje basado
en proyectos, el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje experiencial y la gamificacién. Sin embargo, de
acuerdo con la eleccién de metodologia pedagdgica va a depender del contexto educativo en el que se vaya a
aplicar y la capacitacién que tenga el docente sobre su prictica. Ademas, se deben tener en cuenta aspectos
como las necesidades del alumnado, el fomento del aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias

(Roque-Herrera et al., 2020, citando en Caceres & Lépez 2021, p. 71).

Tomando como punto de partida esta base, existen muchas metodologias que responden al criterio de
activas, como, por ejemplo, el aprendizaje cooperativo, la gamificacidn, el aprendizaje basado en proyectos
(ABP) y el aprendizaje experiencial, entre otras.

En tanto al aprendizaje cooperativo, el alumnado debe adquirir una serie de competencias cooperativas,
de trabajo colaborativo, donde se fomenten también habilidades de aprendizaje personal y de desarrollo social
(Monedero y Duran, 2002, citado en Caceres y Lépez 2021, p.169). Ademais, permite trabajar de manera
conjunta con pequefios grupos con el objetivo de alcanzar las competencias y habilidades que la sociedad
demanda, como pueden ser el espiritu critico, la resolucién de conflictos, habilidades comunicativas,
emocionales, sentido de iniciativa y liderazgo entre otras (Gonzalez et al., 2021, citado en Caceres y Lépez,

2021, p.169).

Otra de las metodologias activas es la gamificacién. Siguiendo a Cuevas et al. (2021), la gamificacién se
considera un recurso didactico con un gran potencial para incrementar el rendimiento del alumnado, ya que el
alumno toma un papel activo en el proceso de aprendizaje al involucrarse en el dia a dia de la clase y, por otra
parte, genera espacios donde pueden compartir sus experiencias, lo cual mejora el sentimiento de pertenencia
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al grupo y el proceso de socializacién (Cuevas et al., 2021, citado en Céceres & Lépez, 2021, p. 171).

De esta manera, “el abordaje del desarrollo de las competencias desde una perspectiva mas lddica y
vivencial supone una redefinicién de los procesos formativos y la experiencia de aprendizaje discente, a la vez
que contribuye a la creacién de nuevos escenarios donde poder disefarlos e implementarlos” (Cuevas et al.,

2021, p. 2).

Por su parte, el aprendizaje basado en proyecto ABP es un modelo que organiza el aprendizaje en torno a
un proyecto (Trujillo, 2017, citado en Raposo & Cebrian de la Serna, 2020, p. 160), en el que el estudiante
tiene un papel protagénico. Se caracteriza por presentar tareas auténticas que favorecen la transferencia de los
aprendizajes fuera del contexto académico (Trujillo, 2017, citando en Raposo & Cebrian de la Serna, 2020,

p.160).

Por Gltimo, en el contexto de aprendizaje activo, el aprendizaje experiencial se caracteriza por su relevancia
en los tiempos actuales, donde la actividad profesional requiere que los individuos enfrenten cambios
constantes por medio de las competencias del siglo XXI (Cuero, 2022, p. 16). El objetivo del aprendizaje
experiencial se inicid en los centros educativos como parte de un proceso de aprendizaje practico para la
interiorizacién de contenidos y la practica de las competencias, con el propésito de acercarse al mundo

profesional (Baena, 2019, p. 27).

Cada vez mas se les exige a las instituciones educativas la adopcidén de pedagogias experienciales dentro
de los procesos de ensefianza aprendizaje. El quehacer docente deberi establecer nuevos parimetros y
propiciar el pensamiento critico a través de las caracteristicas de los saberes. Por ello, es importante disefiar
programas para la formacién de los futuros docentes que fusionen la pedagogia y la tecnologia, con el objetivo
de que aprendan a disefar actividades basadas en metodologias activas en las que se integren las TIC (Gémez-

Trigueros et al., 2019 citado en Buzén, 2021, p. 144).

3. Metodologia

Para la presente investigacidn se utilizé una metodologia mixta de alcance descriptivo en la cual se busca
la evaluacién de las competencias que demandan tanto la industria como los estudiantes de nivel profesional
para identificar el nivel de preparacién y competencia, asi como las necesidades formativas que muestran los
egresados de la Universidad Virtual CNCI a la hora de desempeiiarse en su vida laboral.

Como primer paso, se identificé el universo de estudiantes egresados de la Universidad Virtual CNCI
durante el periodo de enero a diciembre del afio 2022, siendo 1,780 en total, de los cuales se trabajé con un
cohorte para la realizacién de la presente investigacién, esta corresponde a 317 estudiantes que egresaron de
carrera profesional y que han obtenido el titulo oficial que avala sus estudios, ademdas de contar con trabajo
remunerado en sector pdblico o privado, entre los que se destacan los siguientes datos de relevancia (Tabla 1):

EDADES HOMBRES MUJERES

22-25 39 35
26-30 63 47
31-35 38 52
36-40 1 28
41 0mas 3 1
Total 154 163
Total general 317

Tabla 1. Cohorte de estudiantes egresados, titulados y con trabajo remunerado. Fuente: Elaboracién propia.

Para la recoleccién de la informacién se desarrollé el siguiente instrumento (Tabla 2), utilizando métodos
estadisticos a través de un cuestionario de opcién mdltiple que considera la escala de Likert con las siguientes
opciones de respuesta: 1. Totalmente de acuerdo, 2. De acuerdo, 3. Parcialmente de acuerdo, 4. En
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desacuerdo.

¢Cuanto tiempo aproximade transcurrié para conseguir su primer trabajo

ftem 1 remunerado al egresar?

ftem2 | ;Cudl es el sector en el que desempefia su trabajo remunerado?

¢Las actividades que realiza en su trabajo remunerado tienen relacion con las
practicas y conocimientos que adquirié en su carrera profesional?

Con base en su experiencia profesional, seleccione las competencias
ftem4 |fundamentales que considera que debe poseer al terminar su carrera
profesional

ftem 3

En su trabajo remunerado, ¢es fundamental el desarrollc de competencias en
ftem5 |nuevas tecnologias y el uso de medios digitales, para que el talento humano
asuma nuevas funciones gue conlleven a la mejora de procesos?

¢Considera gue las actividades que desempefia en su trabajo remunerado
ftem6& |estan relacionadas con la formacion profesional que obtuvo en la Universidad
Virtual CNCI?

A partir de su experiencia estudiantil, 4los contenidos de las materias estaban
ftem7 |actualizados a las necesidades laborales que ha enfrentado en su trabajo
remunerado?

Las actividades y proyectos de aprendizaje cooperativo, gamificacion,
ftem8 |aprendizaje basado en proyecto y simulacion que realizé en sus materias
fueron Utiles para su formacion y desemperio laboral.

Tabla 2. Items del cuestionario para la recoleccién de datos. Fuente: Elaboracién propia.

Para la validacién de la confiabilidad de la informacién obtenida con la aplicacién del instrumento anterior,
se elaboré una base de datos con las variables del instrumento y las respuestas obtenidas a través del software
estadistico IBM SPSS Statistics versién 28.0.1, el cual arrojé un grado de confiabilidad aceptable, por lo que
se procedié al analisis e interpretacién de la informacién.

Las variables cuantitativas del instrumento destacan la cantidad de estudiantes egresados de la Universidad
Virtual CNCI que se encuentran posicionados en el ejercicio de su carrera profesional, mientras que las
variables cualitativas buscan evaluar competencias adquiridas durante su formacién académica.

Para la evaluacién de las competencias que demandan tanto las actividades industriales como los
estudiantes de nivel profesional, se realizaron instrumentos de medicién cualitativos y cuantitativos para
identificar el nivel de preparacién y competencia, asi como las necesidades formativas que muestran los
egresados de la Universidad Virtual CNCI a la hora de desempenarse en su vida laboral.

Las variables cuantitativas del instrumento destacan la cantidad de estudiantes egresados de la Universidad
Virtual CNCI que se encuentran posicionados en el ejercicio de su carrera profesional, mientras que con las
variables cualitativas se evaluaron las competencias adquiridas durante su formacién académica.

4. Resultados

En ese sentido, los datos de las encuestas se presentaran graficamente con el fin de conocer el impacto que
tienen las metodologias activas en los procesos formativos, asi como su importancia ante las exigencias del
mundo actual, de acuerdo con la experiencia laboral de los egresados de la Universidad Virtual CNCI.

Al analizar individualmente las preguntas, se observé que los egresados tienen las percepciones que se
expondrdn a continuacién: Primeramente, se solicitaron datos generales como la organizacién a la que
pertenece y el afio de egreso de su carrera profesional.

En la figura | se muestra que la frecuencia sobre el tiempo aproximado para conseguir el primer empleo
de los egresados, quienes ya contaban con trabajo remunerado antes de titularse fue de 59 %, pues

desarrollaron habilidades académicas y laborales con el trabajo que previamente contaban antes de culminar
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sus estudios, aumentando considerablemente su capacidad de aplicar sus conocimientos y habilidades. Sin
embargo, el 14 % obtuvo su primer empleo remunerado relacionado con su carrera profesional entre 1 a 3
meses posteriores a su egreso, el 20 %, entre 3 a 6 meses, y el 7 %, entre 6 meses y un afio. Lo que nos lleva
a concluir que es necesario reforzar su trayectoria académica con momentos de prictica que constaten su
experiencia frente a escenarios relacionados con su carrera profesional.

7%
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S
N
A
<
(72}
%]
0)
Q
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= Ya contaba con trabajo = Entre 1y 3 meses

u Entre 3 mesesa 6 meses = Entre 6 mesesy 1afio

Figura 1. ftem 1. Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 2 los resultados arrojaron que el 68 % de los egresados actualmente estan desempefidndose
en el sector privado, mientras que el 32 % se encuentra en el sector pdblico. Cada uno de estos sectores
proporciona experiencias significativas para poner en préctica los conocimientos y adquirir nuevas habilidades
relacionadas a la carrera. Con lo anterior, vemos que es necesario integrar en las actividades de evaluacién
sumativa mas escenarios relacionados a los procesos laborales que se enfrentan en el sector privado, con el fin
de que los estudiantes se familiaricen con estos y pongan en prictica sus conocimientos, fortaleciendo sus
competencias técnicas y habilidades blandas.

u Pblico = Privado

Figura 2. ftem 2. Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 3 se expone que los egresados manifiestan un grado de satisfaccién en los resultados reflejados;
aunque exista una variedad de opiniones se obtuvo que el 47 % concuerda con que sus actividades laborales
estan totalmente relacionadas con las précticas y los conocimientos que adquirieron a lo largo de su carrera
profesional; mientras que el 26 % menciona que hay bastante relacién; sin embargo, el 6 % consideran que los
contenidos académicos no se relacionaban con sus empleos. De acuerdo con estos resultados, vemos que mas
del 73 % est4 involucrado en su carrera profesional, por lo que les beneficiaria adquirir experiencias previas a
su egreso en escenarios similares a los que enfrentardn en el mundo laboral.

<&

= Towimente de acuerdo » Bastanterelacidn = Mediana relacién

Ninguna relacién = Nada de relacidn
Figura 3. Item 3. Fuente: Elaboracién propia.
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Como puede apreciarse en la figura 4 las competencias que mostraron los mejores resultados al finalizar la
carrera profesional fueron el pensamiento critico con el 25 %, la resolucién de problemas complejos con el 21
%y el disefio e implementacién de tecnologias y liderazgo con el 14 %. Estas competencias son esenciales para
el futuro, ya que permiten a los individuos adaptarse a entornos cambiantes y a enfrentar desafios, por lo que
es necesario reenfocar los escenarios de practica integrando fases donde se apliquen més de una vez estas
competencias y habilidades, favoreciendo su fortalecimiento a través de acciones iterativas.

m Andlisis y pensamiento critico mResclucidn de problemas complejos
m Disefio e implementacidn de tecnokogias W Habiidades interpersonales
m Liderazgo mGestion de recursos financieros y materiales

= Gestitn de personal

Figura 4. ftem 4. Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 5 los resultados arrojaron que el factor que mas determind la posicién profesional actual del
81 % de los egresados fue el uso de las TIC para mejorar los procesos productivos. Esto evidencia cémo la
relacién del uso de las metodologfas activas y las TIC han transformado la forma en que las empresas operan
y en cémo los profesionales realizan su trabajo, ya que estas herramientas fomentan la comunicacién, la
colaboracién, el acceso a la informacién, la flexibilidad, la automatizacién y el aprendizaje continuo en el
entorno laboral.

u Siempre  w Casisiempre = Algunasveces

Figura 5. ftem 5. Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 6 se presenté que el 88 % de los egresados de la UV CNCI coinciden en que las competencias
académicas desempefiadas a lo largo de su carrera profesional estaban relacionadas con la formacién
profesional, debido a que la Universidad Virtual CNCI cada vez implementa metodologias acordes con las
exigencias de las actividades industriales, basadas en el aprendizaje experiencial, la toma de decisiones y el
pensamiento critico.

a5 =No

Figura 6. ftem 6. Fuente: Elaboracién propia.
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Como se aprecia en la figura 7 se cuestiond sobre la experiencia estudiantil de los egresados con respecto
a si los contenidos de las materias que cursaron a lo largo de su carrera estudiantil estaban actualizados con
respecto a las necesidades laborales. Los resultados arrojaron que el 50 % estuvo de acuerdo con ello, el 30
% se considera totalmente de acuerdo, y el 17 %, parcialmente de acuerdo. Esto nos lleva a afiadir un proceso
de verificacién de contenidos a través de expertos, con la finalidad de asegurar su actualizacién y relacién con
las necesidades del campo laboral.
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m De acuerdo » Totalmentedeacuerdo m Pardaimente de acuerde = En desacuerdo

Figura 7. ftem 7. Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 8 las actividades y proyectos que se realizan en el 4mbito académico son fundamentales para
la formacién y el desarrollo de habilidades profesionales. Por esa razén, se obtuvo que el 44 % de los egresados
estan de acuerdo con que los proyectos y actividades fueron dtiles para su desempefio laboral. Por otro lado,
el 42 % considera que estan totalmente de acuerdo, y el 14% parcialmente de acuerdo. Estos resultados son
bastante coherentes en cuanto al trabajo realizado en la Universidad Virtual CNCI, debido a que, el uso de
actividades y proyectos corresponden a las estadisticas, ya que estas experiencias brindan la oportunidad de
aplicar los conocimientos tedricos en situaciones practicas, fomentando el aprendizaje activo y el pensamiento
critico.

s Towlmentedeacuerdo  » Deacuerdo s Pardalmente de acuerdo
Figura 8. ltem 8. Fuente: Elaboracién propia.

La figura 9 destaca resultados importantes donde los egresados miden el nivel de utilidad e importancia de
contar con conocimientos técnicos y habilidades blandas para el desempefo de sus funciones laborales. A
continuacién, se muestran los porcentajes de las respuestas obtenidas por los egresados, considerando el
ndmero 5 como el de mayor importancia. Se obtuvo con mayor puntaje el manejo de las tecnologias de la
informacién, posteriormente, la toma de decisiones, las habilidades interpersonales y de comunicacién,
siguiendo el pensamiento critico y la solucién de problemas.
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mOpcidon 1 m Opcidn 2 Opcidn 3 Opcidn4  m Opcidn 5

MANEJO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 0
HABILIDADES INTERPERSONALES Y DE COMUNICACION 6
ANALISIS Y PENSAMIENTO CRiTICO T 23,50

SOLUCION DE PROBLEMAS

USO DE UN SEGUNDO IDIOMA

INTELIGENCIA EMOCIONAL 60

LIDERAZGO 60

TOMA DE DECISIONES 3

Figura 9. Nivel de utilidad e importancia de contar con conocimientos técnicos y habilidades blandas para el desempefio de sus
funciones laborales. Fuente: Elaboracién propia.

Con esta informacién se determina que el aprendizaje experiencial tiene efectos muy positivos en el
desarrollo de competencias técnicas y habilidades blandas, a través de los cuales los egresados adquieren un
perfil competitivo por sus conocimientos y experiencia adquiridos a través de su formacién tedrico-practica, lo
que facilita su insercién en el campo laboral. Es por ello que la Universidad Virtual CNCI busca implementar
estrategias que conlleven experiencias inmersivas con el fin de fomentar el desarrollo de este tipo de
habilidades y competencias que son dtiles para los egresados en el ambito laboral.

5. Conclusiones

En conclusién, la Universidad Virtual CNCI se ha caracterizado por implementar enfoques pedagdgicos
como el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje experiencial desde sus inicios, debido al impacto
significativo que genera en los estudiantes, ya que les permite adquirir experiencias previas en escenarios
similares a los que enfrentaran en el mundo laboral, donde asumen un papel activo en su propio proceso de
aprendizaje.

Recientemente, se han integrado otras metodologias activas que se plasman desde el disefio curricular de
los planes de estudio, mediante la realizacién de ejercicios, proyectos, estudios de caso planteados desde
estrategias de simulacién, gamificacién y aprendizaje cooperativo, las cuales brindan a los estudiantes la
oportunidad de desarrollar otras habilidades y competencias que son altamente valoradas en el mundo laboral,
como la resolucién de problemas, el trabajo en equipo, la toma de decisiones y la capacidad de adaptarse a
situaciones nuevas, esto, de acuerdo con la informacién manifestada por los estudiantes egresados que
formaron parte del cohorte para el desarrollo de esta investigacién, con relacién a la adquisicién de las
habilidades blandas, las cuales fueron medidas a través de los resultados estadisticos de las encuestas aplicadas
durante la recepcién de su titulo profesional, permitiéndonos medir el desarrollo de habilidades practicas y
transversales que se necesitan al concluir su carrera profesional e insertarse al campo laboral.

Ademas, al analizar cada uno de los items del cuestionario, se logra comprobar la hipétesis del estudio, en
la que reconocemos que la experiencia puede ser una fuente de ventaja competitiva en el proceso de
ensenanza y aprendizaje, siempre que esté alineada a las motivaciones de los estudiantes. Lo comentado esta
estrechamente vinculado con el disefio de actividades basadas en metodologias activas contextualizadas a los
objetivos de aprendizaje, tomando en cuenta las necesidades e intereses del estudiante, lo que permite una
cultura de participacién activa y fomenta el desarrollo de habilidades blandas.

Por esa razén, se recomienda desarrollar o replantear las estrategias relacionadas a las metodologias activas
que les permitan adquirir habilidades blandas para el desempefio de sus funciones laborales.
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A continuacién, y con base en los resultados de la investigacién, se exponen algunas propuestas para
favorecer el desarrollo integral del estudiante para que atienda las nuevas necesidades que se demandan en
las actividades industriales:

1. Plantear retos que estén enfocados a situaciones reales, que generen la toma de decisiones, mediante el
uso de simuladores.

2. Generar espacios de interaccién que favorezcan la discusién, el didlogo, el intercambio de ideas, el juego
de roles y la toma de decisiones conjuntas, para potenciar el aprendizaje cooperativo.
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3. Integrar la tecnologia de manera mas efectiva incluyendo plataformas educativas e introduciendo
desafios progresivos de resolucién de problemas y alcance de objetivos.
4. Incluir en la interfaz de la plataforma, elementos gamificados que permitan evaluar aprendizajes y

competencias adquiridas, por medio del factor recompensa, esto para generar motivacién, concentracién,
esfuerzo, fidelizacidn y otros valores positivos que promuevan el desarrollo de habilidades.

5. Disenar actividades con las que el estudiante pueda asumir diversos roles en un mismo escenario,
ademés de repetirlos cuantas veces desee. Esto para fortalecer su aprendizaje y potenciar sus habilidades,
dandole la seguridad que necesita para desempefiarse en el 4mbito profesional.

6. Generar espacios inmersivos que encaminen al estudiante a una situacién laboral real, los cuales
favorecen el proceso de memorizacién al brindar un clima positivo a través de las sensaciones que
experimentan con el manejo de la realidad virtual.

7. Incluir sesiones de aprendizajes reflexivos en donde puedan analizar y discutir sobre su proceso
académico.

8. Elaborar proyectos a través de los cuales puedan plantear procesos de produccién o aplicar técnicas o
teorias que los lleven a la mejora continua de los procesos de una organizacién.

Con lo anterior, es menester que las instituciones educativas construyan estas propuestas en conjunto con
los docentes, considerando su dominio disciplinar y la parte aplicativa de este, ademas de ser los guias que
conducen al conocimiento. Por lo que es necesario considerar procesos de capacitacién y actualizacién
docente, de manera que puedan empoderar su proceso de ensefianza, no solo con el desarrollo de las
estrategias para evaluar los conocimientos técnicos y las habilidades blandas, sino para brindar apoyo adecuado
a los estudiantes en la resolucién de dudas, orientindolos en su avance, evaluando y retroalimentando su saber,
claves en el desarrollo de sus competencias indispensables para el desempefio académico y laboral.
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RESUMEN. La integracién de la Inteligencia Artificial (IA) en la educacién tiene el potencial de
optimizar el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Por esta razén, este estudio se enfocd en analizar la implementacién de la IA desde la perspectiva
de los docentes en la Universidad Virtual CNCI, desde luego, los resultados obtenidos indicaron —
de manera general- un cierto grado de dominio en las areas de formacidn, diferencias en la
frecuencia de uso e interesantes resultados sobre la disposicién al utilizar herramientas que
funcionan a través de la IA.

Estos hallazgos subrayan la necesidad de desarrollar estrategias para fomentar una integracidn eficaz
de la IA en la docencia con la intencién de que sea posible mejorar la eficacia del servicio educativo
y proporcionar retroalimentacién inmediata a los estudiantes. Finalmente, este estudio proporciona
perspectivas valiosas para el disefio de politicas y practicas de implementacién de la IA en la
educacién superior, en beneficio de los individuos y la sociedad.

ABSTRACT. The integration of the Artificial Intelligence (Al) in education has the potential to
optimize the teaching-learning process.

For this reason, this study focused on analyzing the implementation of Al from the perspective of
teachers at the CNCI Virtual University, of course, the results obtained indicated in general a certain
degree of mastery in the areas of training, differences in frequency of use and interesting results on
readiness when using tools under Al.

These findings underscore the need to develop strategies to foster effective integration of Al into
teaching, so that it is possible to improve the effectiveness of educational service and provide
immediate feedback to students. Finally, this study provides valuable perspectives for the design of
Al implementation policies and practices in higher education, for the benefit of individuals and
society.

PALABRAS CLAVE: Inteligencia artificial, Educacién superior, Tutor virtual, Marco FATE, IA en

educacién.
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1. Introduccién

La Inteligencia Acrtificial (IA) ha emergido como una herramienta poderosa en la transformacién de diversos
sectores, particularmente en la educacién, ya que su aplicacién a nivel superior se ha convertido en un campo
de estudio de gran interés para académicos y profesionales. En este contexto, la presente investigacién se
propuso explorar la implementacién y percepcién de la inteligencia artificial en el trabajo de los docentes de
nivel superior de la Universidad CNCI de México en su modalidad virtual.

El objetivo principal de este estudio es comprender las percepciones, actitudes y practicas relacionadas con
la IA por parte de los docentes, quienes —al encontrarse inmersos en un modelo tecno-educativo bajo el cual
se estructuran los contenidos de los programas que oferta la Universidad Virtual CNCI a través de Blackboard
Ultra, una de las plataformas mas estables y responsivas en el ambito educativo- podrin gestionar los
contenidos, integrando més tecnologias innovadoras para que los estudiantes contextualicen la informacién de
las asignaturas.
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Con este estudio, se propuso evaluar la aplicacién del marco FATE! (justicia, responsabilidad,
transparencia y ética) entendido como aquel que regula las actividades de la inteligencia artificial. Incluso,
expertos como Chounta et al. (2022) y Popenici, y Kerr (2017), afirman que al emplear este marco en el ambito
educativo, es posible garantizar una mejor validez, relevancia y representatividad de la educacién, pues, al
vincularlo con la IA es posible generar eficientes ambientes de participacién.

Se busca que los hallazgos de esta investigacién contengan implicaciones significativas para el disefio de
estrategias de formacidn profesional a través de la implementacién de inteligencia artificial para asi contribuir
a un cuerpo de conocimiento creciente en este campo emergente de saber pues, ante los desafios que
constantemente nos rodean, es necesario garantizar entornos educativos mas dindmicos, interactivos y creativos
que permitan que los estudiantes vivan experiencias significativas que los conduzcan a desarrollar un
aprendizaje profundo.

2. Revisidén de la literatura
Es necesario clarificar el concepto de Inteligencia Artificial (IA) el cual, a lo largo de los afios se ha
estudiado e inclusive, comparado con la inteligencia humana.

De acuerdo con Meseguer y Lépez (2017), existen las siguientes dos visiones de la A:

1. La IA es la ciencia e ingenierfa que permite disefiar y programar ordenadores de forma que realicen
tareas que requieren inteligencia.
2. La IA es la ciencia e ingenieria que permitira replicar la inteligencia humana mediante maquinas.

Al respecto, su concepcién emerge desde un punto de vista tecnoldgico a través de la implementacién de
acciones donde sea posible programar, utilizar ordenadores o maquinas, simbolos, lenguajes especializados,
entre otros, con tal de sustituir la inteligencia humana.

Por su parte, Palma y Marin (2008), mencionan que:

“... hablar de inteligencia natural supone hablar de la vida, de los distintos niveles organizativos de la
realidad bioldgica, social, histérica y evolutiva. La inteligencia est4 situada en un cuerpo y esa fiscalidad del
sistema no puede eludirse. Por eso la IA solo puede pretender cubrir la dimensién formal del pensamiento,
la parte computable de la percepcién, la accién y el razonamiento en humanos” (p.23).

Con lo antes expuesto, y con base en las situaciones que hemos enfrentado recientemente, vemos que la
evolucién del ser humano conlleva la urgencia constante de desarrollar nuevas practicas que respondan a las

I FATE: Fairness, Accountability, Transparency y Ethics.
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necesidades personales y sociales de los seres humanos, de forma que, para este panorama, el desarrollo de
internet y la expansién de la capacidad de almacenamiento y procesamiento de datos, brindan un gran impulso
a la inteligencia artificial hoy en dia.

A medida que se desarrollan nuevas tecnologias, las posibilidades para la IA siguen creciendo, y se espera
que en un futuro traigan avances ain mas significativos, lo anterior se vuelve especialmente relevante en el
ambito de la educacién, donde la implementacién de esta tecnologia busca eficientizar y mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

De acuerdo con lo anterior, la quinta revolucién pedagdgica se vera ineludiblemente impulsada por la
implementacién de la IA, por lo que esta innovacién aportard nuevas y mejores metodologias para apoyar
entornos de modelado, sistemas de soporte cognitivo y herramientas para el aprendizaje colaborativo. Por ello,
se espera que la IA impacte la forma en que los individuos interactGan y participan en las actividades de
aprendizaje, generando oportunidades de construccién de conocimiento y promoviendo la formacién de
comunidades de aprendizaje.

Asi es como el uso de la IA posee un gran potencial para mejorar tanto los procesos como los resultados
del aprendizaje, por ello, la tecnologia puede ayudar a personalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
mejorar su eficacia y eficiencia al fomentar el proceso de transferencia del conocimiento, su contextualizacién,
asi como el aprendizaje colaborativo, liberando tiempo para que los profesores puedan centrarse en actividades
mas creativas y de mayor valor agregado. Sin embargo, es importante sefialar que la efectividad al implementar
herramientas bajo la IA depende de varios factores, como la calidad del contenido instruccional, el disefio del
tutor y el contexto en el que se utiliza (Wolf, 2015).

La inteligencia artificial también puede ayudar a las instituciones educativas a abordar distintos desafios
como la ampliacién de la participacién escolar, el aumento del tamano de las clases, el acotamiento de brechas
territoriales y sociales, asi como la disminucién de las presiones financieras, entre otras. De acuerdo con
Chassignol et al. (2018) un ejemplo de lo anterior son los chatbots, debido a que son softwares conocidos por
su capacidad de mantener una conversacién en tiempo real por texto o voz a través de IA, ademas, pueden
ser utilizados para responder preguntas frecuentes de los estudiantes, lo que reduce la carga administrativa en
los profesores y el personal de apoyo. Sin duda, la integracién de la IA en la educacién superior se esta
convirtiendo en una practica cada vez mais comin debido a su potencial para mejorar la calidad y eficacia del
aprendizaje.

En consecuencia, la IA también puede mejorar la calidad de la interaccién entre el alumno y el docente,
incluso con personal administrativo y de apoyo de la universidad, esto lo vemos con los IES? (Sistemas
Educativos Inteligentes) mediante los cuales se puede proporcionar una evaluacién sumativa y, hasta una
retroalimentacién inmediata sobre el progreso del estudiante, lo que permite al docente eficientizar sus tiempos
para plantear nuevas estrategias, asi como destinar momentos a la motivacién. Ademés, los IES pueden ayudar
a identificar patrones en el aprendizaje del estudiante y proporcionar recomendaciones para mejorar su
rendimiento, lo que nos lleva a obtener datos importantes a través de los cuales se generen propuestas para la
mejora del proceso formativo.

En este sentido, para Luckin et al. (2022) declaran que es indispensable el hecho de mejorar las
necesidades de los agentes educativos, por lo que es necesario considerar las particularidades del entorno y
sus necesidades, de tal forma que los espacios de interaccién ademés de ser activos permitan la participacién
de los involucrados. En este sentido, Andreoli et al. (2022), afirman que la IA impacta en al menos 3 categorias
del proceso de ensefianza, tal y como se muestra en la Tabla 1.

2 |Es: Intelligent Educational Systems.
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Colaboracién en las | Facilita el desarrollo de tareas como seguimiento a los estudiantes,
tareas docentes respuestas a preguntas, supervision de foros de debates y
automatizacién de procesos evaluativos, entre otros,

Personalizacién de Ofrece un sistema de tutoria inteligente, de tal forma que reduce
itinerarios de brechas y dificultades en el aprendizaje para brindar una asistencia
aprendizaje personalizada.

Acompafiamiento a | Potencia la autonomia en los estudiantes pues ofrece una
la actividad de automatizacion para la retroalimentacion en sus actividades.
estudiantes
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Tabla 1. ¢Cémo impacta la inteligencia artificial en los procesos de ensefianza?. Fuente: Elaboracién propia con datos de Andreoli et

al. (2022).

En este sentido, autores como Chassignol et al. (2018), afirman que la aplicacién de la A ofrece diversas
oportunidades que permiten aumentar la productividad en la educacién, por lo tanto, en el contexto de la
ensefianza se han apreciado la implantacién de sistemas y practicas en el quehacer docente, tal y como lo
demuestran Andreoli et al. (2022), con las categorias anteriormente mencionadas.

Para Sanchez y Lama (2007), algunos ejemplos donde es posible aplicar la IA de forma educativa es en
sistemas de tutores inteligentes y en sistemas de evaluacién automatica; el primero, promete la transformacién
del aprendizaje pues el tutor no solo guia el proceso, sino también actda como entrenador al ofrecer
sugerencias inmediatas a los estudiantes. El segundo, se enfoca en la correccién automatica de las actividades,
es decir, evalda el progreso de los estudiantes, su potencial y el dominio de algin tema en particular desde la
inmediatez.

De manera conjunta, para Chassignol et al. (2018) y Wolf (2015), la inteligencia artificial tiene el potencial
de transformar significativamente el sector educativo en varias 4reas clave como: la creacién de contenido
personalizado segin el progreso de cada estudiante, los métodos de ensefianza de forma que sean mis
dindmicos, el apoyo a los profesores para crear materiales de aprendizaje mas atractivos e interactivos,
proporcionando retroalimentacidn y el apoyo especifico para facilitar el aprendizaje colaborativo y el monitoreo
del progreso de cada uno de los estudiantes.

Sin duda, la importancia de la IA en la educacién radica en la intencién de beneficiar y potenciar las
fortalezas personales de los seres humanos, de forma que le sean de utilidad a la hora de enfrentarse a
situaciones particulares. Para Luckin et al. (2022), el uso de este tipo de inteligencia debe de llevar una
preparacién por lo que, en el &mbito educativo, es necesario integrar espacios de capacitacién, donde se
aborden las propuestas que se pueden integrar en el proceso formativo, asi como el disefio y la implementacién
de estas, de forma que los docentes puedan ver la IA como una herramienta para impulsar su labor de
ensefanza.

No obstante, para que la implementacién de la A en educacién sea efectiva, se requiere considerar ciertos
aspectos adicionales, como la identificacién de sesgos en materiales y practicas educativas, la promocién de
una educacién mas equitativa e inclusiva mediante el uso de experiencias de aprendizaje personalizadas y
adaptativas, asi como la garantia de que el desarrollo e implementacién de la A en la educacién sea ético y
responsable. Incluso, tanto para Cox (2021), como para Miao y Holmes (2021), la inteligencia artificial puede
ser Gtil para identificar patrones y proporcionar una retroalimentacién personalizada a los estudiantes, no
obstante, todavia no se puede replicar completamente en la interaccién humana en el aula, pues en ocasiones
la IA carece de empatia y comprensién contextual. En este sentido, Miao y Holmes (2021), declaran que es
importante que se establezcan normas claras para la privacidad de los datos, equidad en el acceso a la
educacién y responsabilidad en la toma de decisiones basadas en la inteligencia artificial, de forma que sea
posible reducir las dificultades a las que se enfrenta actualmente la inteligencia artificial.

Lo sefialado anteriormente es entendido como algunas de las limitaciones derivadas de la IA, incluso,
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también pueden incluirse algunos otros elementos como: la falta de datos de calidad, la necesidad de una
infraestructura tecnoldgica adecuada y la resistencia al cambio por parte del personal docente y administrativo.
Por su parte, Khosravi et al. (2022), declaran que, de igual forma, existe el riesgo de que la IA pueda perpetuar
sesgos y discriminacién si no se implementa adecuadamente, ya que, si los algoritmos utilizados para tomar
decisiones en el proceso educativo se basan en datos histéricos que reflejan prejuicios o desigualdades, estos
sesgos pueden ser perpetuados por la educacién.

Sin duda, para Luckin et al. (2022) a pesar de las evidentes limitaciones que trae consigo la inteligencia
artificial, es posible transformar nuestra forma de vivir y aprender, lo que representa un cambio paradigmético
en la educacién y en la sociedad en general. Por lo anterior, diversos expertos en el campo de la educacién
buscan que su integracién eficaz en este sector no solo sea beneficiosa para los profesionales de la educacién
y los estudiantes, sino que también, tenga un impacto positivo en toda la sociedad.

3. Metodologia

La metodologia adoptada para este estudio fue de caricter descriptivo con enfoque mixto donde, por una
parte, se busca identificar cuél es la percepcién de los docentes de la Universidad Virtual CNCI sobre la
inteligencia artificial y, por otra, destacar los beneficios que puede traer consigo el incorporar recursos bajo la
IA en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Para ello, se implementé -a través de la recopilacién de datos- un
cuestionario distribuido entre los docentes de la universidad anteriormente mencionada. Para tales fines, la
muestra consté de un total de 111 docentes seleccionados por un muestreo aleatorio simple, ya que los
docentes de la Universidad Virtual estan dispersos a lo largo de todo el pais e incluso algunos se encuentran
en otros paises, por las ventajas que les brinda la modalidad virtual, por lo tanto, se decidié utilizar un método
de recopilacién de datos que facilitara su participacién independientemente de su ubicacién geografica.

En este sentido, se disend un cuestionario en Microsoft Forms que se envié por correo electrénico a los
docentes participantes, el cual fue estructurado en tres secciones principales: la primera seccién recopilé datos
de segmentacién de los participantes, incluyendo su edad, género, nivel de escolaridad, area de trabajo y nivel
de uso de la tecnologia informética. La segunda seccién abordé las percepciones de los profesores con respecto
al uso de la inteligencia artificial, dividida en cinco dimensiones: equidad, responsabilidad, transparencia, ética
y seguridad. Para cada dimensién, se formulé un conjunto de dos declaraciones, y los participantes tuvieron
que expresar su grado de acuerdo o desacuerdo con cada una de ellas. La tercera seccidén exploré los cambios
en las practicas docentes con respecto al uso de herramientas de IA, identificando cinco areas de practica
docente: disefio y planificacién de clases, ensefianza y aprendizaje, evaluacién y retroalimentacién,
comunicacién y colaboracidn, e investigacidn y analisis de datos educativos. Para cada 4rea, se incluyeron dos
afirmaciones: una relacionada con la utilizacién actual de las herramientas de inteligencia artificial y la otra, con
las percepciones de cédmo el uso de estas herramientas puede influir en su practica docente. Finalmente, se
incluyé una serie de afirmaciones para que los docentes valoraran —en términos generales— el uso de IA en el
aula.

Una vez recopilados los datos, se analizaron los resultados mediante tablas dinAmicas de Microsoft Excel;
asimismo, se utilizaron criterios de segmentacién para analizar la informacién a mayor detalle, adema4s, se
realizaron analisis descriptivos y de correlacién para identificar las tendencias y las relaciones entre las
diferentes variables.

No obstante, se llevaron a cabo anélisis de subgrupos para explorar posibles diferencias en las respuestas
en funcién de las caracteristicas de los participantes, por ejemplo, se investigd si existian diferencias
significativas en las percepciones y practicas en funcién del nivel de uso de la tecnologia informética por parte
de los docentes, la disponibilidad por parte de estos para usar este tipo de herramientas, la aplicacién de la
inteligencia artificial en la planificacién de actividades y recursos, entre otros. Aunado a esto, se retomé el
marco FATE, pues en diversos estudios realizados por otros autores, se recurre a este marco para medir el uso
de la inteligencia artificial; no obstante, para el presente estudio, fue retomado para medir el uso que le dan
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los docentes de la Universidad CNCI de México a la implementacién de la inteligencia artificial en actividades
como la evaluacidn, investigacién, comunicacidn, planificacién y la ensefianza.

Aunque este estudio se basé principalmente en la informacién obtenida a través del cuestionario, también
se revisaron y analizaron otros estudios relevantes para comparar resultados y determinar la validez
concurrente de la investigacién. En este sentido, fue necesario consultar libros, articulos cientificos y paginas
web con la intencién de fundamentar adecuadamente el desarrollo del trabajo cientifico, de forma que las
fuentes consultadas oscilan entre el periodo del 2007 al 2022.

4. Resultados

De los datos obtenidos a través de la aplicacién del instrumento a los docentes del nivel superior de la
Universidad CNCI de México en la modalidad virtual, se recopilé la siguiente informacién:

4.1. Nivel de dominio de la IA

En respuesta a la pregunta sobre el nivel de dominio de la IA, y como se puede observar en la figura 1, se
encontré que la mayoria de los profesores en las 4reas de ciencias exactas y humanidades consideran que
tienen un nivel de habilidad de medio-avanzado en el uso de la tecnologia informatica. En contraste, en el area
de econémico-administrativa, la mayoria de los profesores perciben que su dominio de la tecnologia informatica
es de nivel medio.
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Figura 1. Nivel de dominio de la tecnologia informatica en los docentes. Fuente: Elaboracién propia.

No obstante, se encontré que los docentes en todas las areas de formacién tienen un nivel de dominio
medio-avanzado en tecnologfa informatica por la naturaleza de sus actividades de ensefianza en la Universidad
Virtual, lo cual, es un indicador alentador para la integracién de la A en la docencia. Sin embargo, es notable
que los docentes en el drea econémico-administrativa se autodefinen con un nivel de dominio medio,
sugiriendo la necesidad de fortalecer su formacién y capacitacién en este campo.

4.2. Frecuencia de uso de IA en la ensefianza

El analisis de la frecuencia de uso de la inteligencia artificial en la ensefianza reveld interesantes diferencias
en las 4reas de formacién de ciencias exactas y econédmico-administrativas, como se puede observar en la figura
2. Mientras que los docentes del drea de ciencias exactas usan la IA de manera ocasional en las fases de
procesos, colaboracién y anilisis; los profesores del irea econdmico-administrativa la utilizan con mayor
frecuencia en las fases de planificacién y analisis, pero casi nunca en la fase de procesos.
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Figura 2. Niveles de frecuencia de uso de la IA en el trabajo docente. Fuente: Elaboracién propia.
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Si bien los docentes de cada area disciplinar utilizan la IA de la forma en que mejor se adapta a sus
expectativas y a las necesidades de los estudiantes a la hora de impartir la clase y trabajar en actividades
formativas y sumativas. Podria ser dtil que las instituciones educativas determinen un lineamiento para la
implementacién de estrategias bajo la IA, a través de un uso mis uniforme y versitil de este tipo de
herramientas en todas las 4reas.

4.3. Aplicacién de la IA en la planificacién de actividades docente

Al profundizar en la disposicién de los docentes para utilizar herramientas de IA en la planificacién de
actividades y recursos de apoyo para sus clases, se identificé que la disposicién de utilizar este tipo de
herramientas disminuye con la edad de los docentes, como se puede ver en la figura 3.
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Figura 3. Aplicacién de la IA a la hora de planificar actividades y recursos para mis tareas. Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo con esta informacién, podria ser beneficioso desarrollar estrategias de capacitacién y apoyo
que sean especialmente atractivas para los docentes de mayor edad, fomentando la innovacién de sus practicas
y enriqueciendo su trabajo como transmisores del conocimiento.

4.4. Disponibilidad para aprender a usar las herramientas de IA

Contemplando el punto anterior y en respuesta a la afirmacién "No tengo tiempo para aprender a usar las
herramientas de inteligencia artificial’, se encontré que la disposicién de los docentes a participar en cursos de
capacitacién intensiva que requieren una inversién de tiempo considerable disminuye con la edad del docente,
como se puede apreciar en la figura 4.
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Figura 4. Disponibilidad de uso de la IA como docentes. Fuente: Elaboracién propia.

Este hallazgo subraya que los docentes tienen mdltiples demandas sobre su tiempo, sin embargo, los cursos
de capacitacion deben ser disefiados para ser flexibles y aplicarse en distintos formatos, con el fin de respetar
el horario y las responsabilidades de todos los docentes, permitiéndoles acceder a ellos en sus tiempos libres,
los cuales pueden variar entre un docente y otro.

4.5. Marco FATE en la inteligencia artificial

Al realizar un andlisis completo de la aceptacién de las regulaciones en el desarrollo y gestién de las
herramientas bajo la inteligencia artificial (organizadas en el marco FATE), se encontré que, con base en el
grado de estudios de los docentes, se deriva el nivel de preferencia de uso de la A, tal y como se visualiza en
la figura 5.
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Figura 5. Preferencia del marco FATE en los docentes, de acuerdo con su grado de estudios. Fuente: Elaboracién propia.

Al respecto, aquellos docentes que hacen mayor uso de la inteligencia artificial son los que tienen un grado
de estudios de maestria, por el contrario, los profesores con doctorado hacen menos uso de la IA. Lo anterior
evidencia la falta de la A en la practica como docente, sin importar el grado de estudio, por lo que, valdria la
pena que cada uno de los docentes implemente en su quehacer herramientas bajo este tipo de tecnologia, con
la intencién de optimizar el proceso de ensehanza-aprendizaje.

Por otro lado, siguiendo con el anélisis del marco FATE, es necesario evidenciar cémo los docentes més

jévenes se enfocan en la rendicién de cuentas, mientras que los profesores mayores se centran en la equidad
y la ética, a continuacién, se muestra la informacién obtenida en la figura 6.
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Figura 6. Preferencia del marco FATE en los docentes. Fuente: Elaboracién propia.

Este hallazgo es importante, debido a que puede informar las estrategias de implementacién de la IA en la
educacién, asegurando que se respeten todas estas preocupaciones que aborda el marco FATE. Por lo que, la
integracién de la IA en la educacién es un area de gran potencial, pero a su vez presenta grandes desafios, lo
que nos lleva a saber que, es importante entender las percepciones y preocupaciones de los docentes para
disefiar las mejores estrategias de implementacién de la IA en el aula.

@Iﬁ@ Garcia Cuevas, J. P; Alor Davila, L. B.; Cisneros Del Toro, Y. G. (2023). Percepcién de los tutores virtuales sobre el impacto de la inteligencia artificial en la
educacién universitaria. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 3(1), 49-58.

www.businesssimulationjournal.com



5. Conclusiones

La presente investigacién proporciona un panorama detallado sobre la percepcidn y el uso de la inteligencia
artificial por parte de los docentes de nivel superior en la modalidad virtual de la Universidad CNCI de
México, por lo que nuestros resultados resaltan tanto las oportunidades como los desafios que presenta la
implementacidn de esta tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la universidad.

Se ha evidenciado un dominio medio-avanzado de tecnologia informatica en los docentes de todas las areas
disciplinares, aunque con diferencias significativas en el area econémico-administrativa, donde los docentes
solo se perciben con un nivel de dominio medio. Este hallazgo sugiere la necesidad de disefiar y poner en
practica programas de capacitacién en esta 4rea de especializacidn, para optimizar la implementacién de la
inteligencia artificial en la practica educativa.

En relacién con la frecuencia de uso de la IA en la ensefianza, fue posible observar variaciones de acuerdo
con las dreas de formacidn y las fases del trabajo docente. Aunque cada 4rea parece utilizar la inteligencia
artificial de acuerdo con sus necesidades y expectativas, se podria trabajar en estrategias que fomenten un uso
més uniforme y versatil de estas herramientas en todas las 4reas, tomando como principal consideracién que
los estudiantes obtengan un aprendizaje significativo.

Uno de los hallazgos mas importantes fue que la disposicién de utilizar y aprender sobre las herramientas
de IA disminuye con la edad de los docentes. Esta observacién subraya la necesidad de disefiar e implementar
cursos de formacién y actualizacién enfocados en herramientas de IA, que sean atractivas y accesibles para los
docentes de todas las edades y puedan integrarlas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El anélisis del marco FATE revel6 una inclinacién hacia la rendicién de cuentas por parte de los docentes
mas jévenes, asi como hacia la equidad y la ética por parte de los docentes de mayor edad. Este hallazgo
sugiere que cualquier estrategia de implementacién de la IA en la educacién deberia considerar y abordar las
preocupaciones que aborda este marco de referencia.

Pese a los resultados obtenidos en este estudio, respecto a la comprensién del uso de la IA en la educacién
superior, presentan algunas restricciones, ya que la muestra se limité a los docentes de la modalidad virtual de
la Universidad CNCI de México, lo que podria reducir la generalizacién de los hallazgos con respecto a los
docentes de la modalidad presencial. Adicionalmente, el uso de una sola herramienta de recopilacién de datos,
asi como la ausencia de un seguimiento de los resultados del cuestionario, como entrevistas o grupos de
discusidn, limita la profundidad del estudio. En futuras investigaciones podrian expandirse a otras instituciones
educativas y grupos demograficos, asi como el uso de otros instrumentos permitirin obtener una comprensién
mas amplia de la relacién entre los docentes y la inteligencia artificial.

Sin embargo, la informacién obtenida en este estudio nos lleva a reflexionar sobre los objetivos planteados
al inicio de la investigacién, particularmente en lo que se refiere a entender las percepciones de los docentes
sobre la implementacién de la IA en su labor y cdmo estas percepciones pueden informar estrategias de
implementacién efectivas que deriven resultados favorables en la transmisién del conocimiento. En este
sentido, nuestros hallazgos apoyan la necesidad de enfocar esfuerzos en programas de formacién y
capacitacidn, ajustados a las necesidades y perfiles de los docentes para fomentar un uso eficaz y ético de la
inteligencia artificial en la educacién superior.

En conclusién, este estudio enfatiza la necesidad de continuar la exploracién académica en torno a la
aplicacién de la inteligencia artificial en educacién superior. Adem4s, es necesario seguir trabajando en el
disefio de estrategias que promuevan su integracién, tomando en cuenta las demandas y preocupaciones de los
educadores. Por lo tanto, es crucial interpretar la inteligencia artificial no meramente como un instrumento
tecnoldgico en el 4mbito educativo, sino como un facilitador clave para elevar la calidad de los procesos de
ensefanza y aprendizaje.
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RESUMEN. La educacién superior evidencia cambios periédicos que se relacionan con el avance
exponencial de la tecnologia. Esto implica la necesidad de establecer procesos académicos
actualizados que permitan el mejoramiento de la ensehanza-aprendizaje para ser eficientes. Esta
investigacién es descriptiva y se basdé en la revisién de literatura cientifica para presentar las
tecnologias y las metodologias que utilizan los docentes en la educacidén superior. Los resultados
muestran que la tecnologia se agopta dentro de los cursos de manera superficial, desaprovechando
las ventajas que ofrece. Y, las metodologias de formacidn se usan solo en espacios de colaboracién,
comunicacidn y creacidén de contenido, sin abordar los beneficios extra en los procesos académicos.
Se proponen alternativas para mejorar la apropiacién de estas herramientas en educacidn superior,
de forma que se incorporen las nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza-aprendizaje, y se
utilicen metodologias de formacién con base en las tendencias tecnoldgicas.

ABSTRACT. Higher education shows periodic changes related to the exponential advance of
technology. This implies the need to establish updated academic processes that allow the
improvement of teaching-learning in order to be efficient. This research is descriptive and was based
on the review of scientific literature to describe the technologies and methodologies used by teachers
in higher education. The results show that technology is adopted within the courses in a superficial
way, wasting the advantages it offers. And, training methodologies are used only in spaces of
collaboration, communication and content creation, without addressing the extra benefits in
academic processes. Alternatives are proposed to improve the appropriation of these tools in higher
education, so that new technologies are incorporated into the teaching-learning processes, and
training methodologies are used based on technological trends.

PALABRAS CLAVE: Tecnologias, Educacién superior, Docentes, Universitarios, Metodologias de

formacidn online.

KEYWORDS: Technologies, Higher education, Teachers, University students, Online training
methodologies.
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1. Introduccién

La tecnologia es un elemento diferenciador en los procesos de ensefianza-aprendizaje, sin embargo se
requieren politicas estratégicas en las Instituciones de Educacién Superior (IES) para un aprovechamiento
eficiente (Orji, Ojadi & Okwara, 2022). La pandemia dejé la necesidad de buscar procesos que faciliten la
integracién de los conocimientos con los estudiantes y permitan una mejor forma de aprendizaje (Imran et al.,
2023). Sin embargo, el basico desarrollo de las competencias digitales en los docentes implica la subutilizacién
de las tecnologias, porque requieren manipular e interpretar gran cantidad de informacién que existe en la
web, y llegar a datos fidedignos y relevantes para su utilizacién en el aula (McBride & Abramovich, 2022). Los
retos para las IES se orientan al uso eficiente de las nuevas tecnologias para maximizar sus ventajas en los
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procesos de ensefianza-aprendizaje (Paruelo, 2022), superando las falencias que trae la edad tecnolégica de
los profesores y que dista de la edad de los estudiantes, lo cual implica la necesidad de adaptarse a la era digital

(Consoli, Désiron & Cattaneo, 2023; Guzman-Duque, 2022).

Dentro de las nuevas tecnologias més utilizadas en la educacién superior se encuentran las pizarras y
plataformas digitales interactivas, la realidad virtual, las redes sociales y el contenido digital (Sailer, Schultz-
Pernice & Fischer, 2021), las cuales tienen en comdn la generacién de contenido, la participacién e interaccién
de los usuarios, el trabajo colaborativo y la realizacién del seguimiento de los resultados de aprendizaje (Al-
Qaysi et al., 2023). Adem4s, surgen nuevas tendencias como la inteligencia artificial, la cual ha desatado
inquietudes en los procesos educativos, sin embargo, se esta utilizando para la basqueda de informacién que
permita la asimilacién de conceptos por los universitarios aprovechando materiales educativos que se
encuentran publicados en la red (Keiper et al., 2023).

Por otro lado, se requiere de metodologias en los procesos de formacién dentro y fuera del aula que se
usen para aprovechar la tecnologia, los cuales buscan despertar el interés en los estudiantes (Gupta & Yadav,
2023) y favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la evaluacién, considerando las tendencias
tecnoldgicas que inciden en las habilidades y competencias (Guzman-Duque, 2022; Imran et al.,, 2023). En
este sentido, los docentes aplican métodos con el uso de tecnologias para unir la comunidad educativa con
procesos eficientes (de Obesso, Ndfiez-Canal & Pérez-Rivero, 2023).

Lo anterior evidencia que los profesores utilizan diversas tecnologias aprovechando las nuevas tendencias
en el proceso de ensefanza, y las integran con las metodologias de formacién para transformar la educacién a
través del uso de herramientas digitales que promuevan la apropiacién de la tecnologia y su adopcién en los
procesos académicos (Consoli, Désiron & Cattaneo, 2023). De hecho, los docentes requieren considerar
aspectos demogréficos y personales de los estudiantes, y adaptarse al cambio para avanzar a la velocidad de

las tecnologias (Landa, Zhu & Sesabo, 2021).

La revisién de la literatura muestra diferentes enfoques centrados en el 4mbito pedagdgico y el estudiante,
considerando la profesionalizacién y la forma de conectar con el cambio, integracién de los conocimientos e
implementacién en la practica, y formacién y desarrollo de habilidades (Karkkiinen, Jaiskeld & Tynjild, 2023;
Yang, 2023). En la investigacién de Consoli, Désiron y Cattaneo (2023) se presenta el uso de las tecnologias
en la formacién de los universitarios y se encuentran vacios en cuanto a las metodologias docentes en el manejo
eficiente de la tecnologia por la falta de la competencia digital. Este articulo es una aproximacién hacia el
andlisis de la relacién que existe entre las nuevas tecnologias en el aula y las metodologias de formacién en el
ambito universitario, considerando que a partir de esta informacidn, se consolida el planeamiento de estrategias
en las Instituciones de Educacién Superior.

2. Revisién de la literatura

Los desafios en la educacién superior implican oportunidades que ofrece internet, al integrar el uso de
recursos digitales en el aula a través de metodologias que permitan llegar a los universitarios (Ndfiez-Canal, de
Obesso & Pérez-Rivero, 2022). Los procesos de ensefianza-aprendizaje eficientes requieren el desarrollo de
la competencia digital en docentes y estudiantes para utilizar las nuevas tecnologias de forma estratégica y
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aprovechar las ventajas de la era digital como el aprendizaje colaborativo (Yang, 2023), y las metodologias de
formacién que permitan la evaluacién y retroalimentacién para los universitarios (de Obesso, Nifez-Canal &
Pérez-Rivero, 2023). Estos procesos evidencian una evolucién en el uso de la tecnologia, donde internet ha
aportado en los procesos educativos para permitir en los Gltimos afios la creacién de comunidades interactivas
que se orientan hacia la educacién 4.0, como se observa en la Figura 1.
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Figura 1. Desarrollo histérico de la educacién con la tecnologia. Fuente: (Mukul & Biiyiikdzkan, 2023).

En este sentido, existen diferentes herramientas tecnoldgicas que aportan estrategias en estos procesos,
algunas de las més actuales son: las pizarras digitales permiten presentar contenido electrdénico en tiempo real
para enriquecer la presentacién de los temas educativos y la participacién e interaccién de los estudiantes al
publicar contenido y trabajar de forma colaborativa (Al-Qaysi et al., 2023); la realidad virtual fomenta el uso
de dispositivos para complementar el aprendizaje, esto facilita al estudiante encontrarse con experiencias
interesantes que aportan en el proceso de absorcién del conocimiento y les mantiene atentos para participar
(Matsika & Zhou, 2021); las redes sociales favorecen la interaccién de los usuarios-estudiantes a través de
medios que promueven la comunicacién en cuanto a temas comunes en plataformas como Facebook, Twitter,
YouTube, etc., para compartir informacién (Al-Qaysi et al., 2023). De hecho, estudios de San Andrés et al.
(2022) muestran que el uso de herramientas tecnolégicas de corte social se utilizan en el aula por el 43% de
los docentes que imparten sus clases con el uso de internet como mecanismo de aprendizaje colaborativo.

Por otra parte, se requieren metodologias para la adopcién del conocimiento y mejora de habilidades en
docentes y estudiantes que participan en los procesos con el uso de tecnologias (Akimov et al., 2023).
Precisamente, los cambios de la Web 2.0 se orientan hacia la forma como se comunican la informacién y los
conocimientos, y en la Web 3.0 se utilizan datos seménticos que llegan a la inteligencia artificial (Buils et al.,
2022). Sin embargo, se requiere el aporte desde las IES en procesos académicos, de infraestructura y de
formacién docente para utilizar de manera eficiente la tecnologia (Gupta & Yadav, 2023) y de esta forma se
llegue a la educacién 4.0 que incluya al tiempo la participacidn, la colaboracién y la interaccién de los docentes
con los universitarios (Mukul & Biiyiikdzkan, 2023).

Dentro de las aulas se utilizan diversas metodologias de formacién novedosas como la gamificacién que
integra elementos de juego en el proceso de aprendizaje, donde los profesores pueden hacer que las lecciones
sean més atractivas y divertidas para los estudiantes, quienes pueden desarrollar habilidades especificas,
resolver problemas y reforzar conceptos clave de manera lddica (Guzman & Del Moral, 2018); la evaluacién
a través de cuestionarios online que permite la retroalimentacién de sus procesos y que presenta el rendimiento
de cada estudiante y de los grupos (Imran et al., 2023). También se encuentran las metodologias tradicionales
como el aprendizaje basado en problemas, en proyectos, en casos, etc., las cuales requieren adaptarse para
apoyar los procesos. Precisamente, la Tabla 1 evidencia algunos estudios que se han realizado al respecto,
donde se destaca el uso de estas tecnologias y las metodologias utilizadas por los docentes.
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Autores

Tecnologias utilizadas

Metodologias de formacion

Guzman y Del
Moral (2018)

Simuladores gerenciales para
el desarrollo de competencias
de estudiantes universitarios

Aprendizaje basado en
problemas y gamificacion

Nafez-Canal, de
Obesso y Pérez-
Rivero (2022)

Modelos hibridos v los
factores que se requieren para
la competencia digital

Aprendizaje basado en
competencias

Buils et al. (2022)

Herramientas de organizacion
y almacenamiento de
informacian, recursos de
aprendizaje y conocimiento
colaborative

Debe ser adaptadaa la
tecnologia digital de
acuerdo con los objetivos
de aprendizaje
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Ibafez-Cubillas

Tecnologias de la infermacidn
gratuitas gue promuevan el

Neurodiddctica con
Tecnologias de la

(2022) proceso acad émico Informacion
McBride y Recursos abienos de Aprendizaje colaborativo
Abramovich aprendizaje onling para para la comprension del
(2022) entregar informacion tema

Paruelo (2022)

Aula invertida para llegar a
mas universitarios con nuevos
conocimientos

Asimilacion de
conocimientos de acuerdo
con los objetives de
aprendizaje

San Andrés et al.

Web 2.0 a través de Wikis,
Redes Sociales, Videos, Drive,

Estrategias centradas en la

(2022) Kahoot, Mindmeister, Padlet, colaboracidn
Powtoon, Prezi, Zoom, etc.
Innovacion abierta para la dizaje basad
. Industria 4.0 con avances Aprendizaje asaco en
Akimov et al. . P N colaboracidn
(2023) tecnoldgicos en inteligencia o
artificial, Ia robética, el Big Aprendizaje basado en
Data y el Internet de las Cosas problemas
. Redes sociales como
N'O;Esz";t al. YouTube, Facebook, Twitter, Aprendizaje colaborativo
{ ) Instagram, WhatsApp, etc.
i Inteligencia ariificial en un
Kengrzgt al. entorno de gestién deportiva Aprendizaje colaborativo
{ ) para encontrar informacion
Mukul Educacién 4.0 que integra al Aprendizaje colaborativo,
BUy[JkdzEan aprendizaje colaborativo, la Aprendizaje basado en
(2023) personalizacidn, la interaccién problemas, Gamificacion,

y mayor uso de la tecnologia

entre otras metodologias

Tabla 1. Estudios realizados sobre el uso de tecnologias y metodologias de formacién en la educacién superior. Fuente: Elaboracién
propia a partir de Akimov et al. (2023), Al-Qaysi et al. (2023), Buils et al. (2022), Guzman y Del Moral (2018), Ibafiez-Cubillas
(2022), Keiper et al.(2023), McBride y Abramovich (2022), Mukul y Biyiikdzkan (2023), Nafiez-Canal, de Obesso y Pérez-Rivero
(2022), Paruelo (2022) y San Andrés et al. (2022).

Estos enfoques en los procesos de ensefianza-aprendizaje se orientan hacia las habilidades del docente con
metodologias constructivistas, académicas, por competencias, y en el estudiante se enfocan en su aprendizaje,
desarrollo profesional, aprendizaje colaborativo, integracién tecnoldgica y digitalizacién e interdependencia de
ecosistemas de aprendizaje, entre otros (Guzman & Del Moral, 2018; Karkkiinen, Jaiskeld & Tynjils, 2023).
Asimismo, los docentes requieren estar actualizados con las tendencias tecnolégicas e implicarse con las
metodologias de formacién que les permita asegurar procesos actualizados que coincidan con la velocidad del
cambio tecnoldgico (Landa, Zhu & Sesabo, 2021). Lo anterior permite aseverar que las tecnologias se utilizan
pero las investigaciones se basan en el aprovechamiento de los estudiantes y sus competencias, mas no se
aborda el uso eficiente de los docentes en cuanto a estas tecnologias en los procesos de formacién.

3. Metodologia

La investigacién es cualitativa de tipo exploratorio y descriptivo y se basa en la revisién de articulos
cientificos sobre las tecnologias que utilizan los docentes de educacién superior para maximizar las
metodologias de formacién y llegar al estudiante. La revisién sistematica que realizaron Consoli, Désiron y
Cattaneo (2023) evidencian vacios en cuanto a las metodologias de ensefianza-aprendizaje que utilizan los
docentes desde esta perspectiva, porque se centran en la formacién de los universitarios, pero no al uso de los
docentes segdn su edad digital para hacer eficientes los procesos. De ahi el inicio de esta investigacidn, la cual
presenta la actualidad de los estudiantes y las tendencias del uso de la tecnologia en la era digital, asi como la
bésica apropiacién de la tecnologia por la falta de precisién en las metodologias de formacién.
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4. Resultados

Las apropiacién de las tecnologias en la educacién superior se relacionan directamente con la utilizacién
de metodologias de formacién de los universitarios a través de espacios que permiten el aprovechamiento de
los conocimientos y el desarrollo de espacios adecuados para los procesos de ensefanza-aprendizaje. A
continuacién se abordan los temas para presentar la relacién que existe entre las nuevas tecnologias y las
metodologias de formacién en educacién superior en la era digital, para presentar las tendencias tecnoldgicas
que existen y su baja apropiacién.

4.1. Apropiacién de la tecnologia en los procesos de formacién en educacién

superior

Actualmente, las politicas de las Instituciones de Educacién Superior se establecen en los procesos
académicos con una visién digital parcial e instrumental centrada en el estudiante, lo cual dificulta el alcance
de la ensefanza porque se deja de lado el desarrollo de las competencias digitales docentes, y la comunidad
se orienta solo al procesamiento de informacién para la generacién de conocimiento (Buils et al., 2022), esto
impide la apropiacién de la tecnologia. Es indispensable que los docentes mejoren su competencia digital para
que se apropien de las tecnologias para utilizar en el aula (Ndfez-Canal, de Obesso & Pérez-Rivero, 2022; de
Obesso, Nafez-Canal & Pérez-Rivero, 2023) convirtiéndose en una competencia transversal del profesorado
para incluir la innovacién en los procesos académicos (Buils et al., 2022).

La tecnologia esta inmersa en cualquier actividad del mundo y es necesaria su adopcién para garantizar
procesos eficientes en cualquier 4mbito, sin embargo, es necesario que se analicen las metodologias de
aprendizaje y su relacién con las tecnologias para determinar la herramienta mas apropiada para llegar al
estudiante (Imran et al., 2023). Para ello, desde las instituciones educativas se requieren elementos minimos
para favorecer este proceso como se observa en la Figura 2, donde la apropiacién de la tecnologia depende
directamente de los recursos y procesos para la presentacién de estrategias docentes que faciliten su uso
eficiente y el contenido digital pertinente para los universitarios.

Instituciones de
Educacion Docentes
Superior /
/
N //
Infraestructura Habilidades
tecnoldgica . / o digitales

.
pertinente
Competencias de
i colaboracién
Conocimient:
Entorno didactico Creatividad

Uso eficiente de la
Seguridad en los datos |~
%e la comunidad Acciones didacticas

]
"t
/
L

)

Politicas innovadoras y ~
adaptables

Modelos pedagogicos
actuales

N\

Flexibilidad )

i

tecnologia

~

il

|

Apropiacion de la
tecnologia

Figura 2. Aspectos basicos para la adopcién de las nuevas tecnologias. Fuente: Autor con base en Akimov et al. (2023), Consoli,
Désiron y Cattaneo (2023), de Obesso, Nifez-Canal y Pérez-Rivero (2023), Landa, Zhu y Sesabo (2021), Matsika y Zhou (2021),
Mukul y Biiyiikézkan (2023), Nafiez-Canal, de Obesso y Pérez-Rivero (2022), Orji, Ojadi y Okwara (2022), Sailer, Schultz-Pernice y

Fischer (2021) y Yang (2023).
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Se observa que las Instituciones de Educacién Superior deben ofrecer los recursos minimos para favorecer
los procesos, donde se requieren modelos pedagdgicos y politicas que sean flexibles y que garanticen la
seguridad en el manejo de los datos. Adicional a este aspecto, los docentes deben mejorar sus habilidades y
competencias digitales para ofrecer acciones didacticas y de colaboracién que promuevan espacios de
ensefianza basados en la eficiencia tecnolégica para el impulso de la calidad de la educacién superior. Estos
procesos permiten el uso de la tecnologia de forma eficiente para la colaboracién, la cooperacién, la creacién
y la transferencia de conocimientos, la comunicacién y la creatividad como lo indican Akimov et al. (2023). Por
tanto, se requiere un cambio de paradigma en los procesos educativos en el 4mbito superior para fomentar la
apropiacién de la tecnologia.
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4.2. Metodologias de aprendizaje en la formacién superior con el uso de Tl
En los procesos de ensefianza-aprendizaje se requiere la adopcién de la tecnologia como un mecanismo

para maximizar el aprovechamiento de las herramientas digitales, sin embargo, el poco desarrollo de la
competencia digital impide que este objetivo se lleve a cabo, porque cuando los docentes aprenden a utilizar
una tecnologia e inician su aplicacién en el aula, surge una nueva que en ocasiones les deja obsoletos y por
tanto se subutilizan y se desestima la apropiacién de la tecnologia. En la educacién superior existen diversas
metodologias de formacidén que se utilizan junto con tecnologias con objetivos claros para mejorar los procesos
de ensefianza-aprendizaje, como se observa en la Tabla 2.

Metodologla

Chjetvo para los estudiantes

Aprandizeje 8asado en Problemas
(ABF)

Se centra en presentar problemas o situaciones desafiantes para fomentar su participacion actva
an |a resolucidn del caso

Aprendizaje Basedo en Proyectos
(ABPT)

Promueve el trabajo colaborativo en proyectos significatives y practices gue integran miltiples
habilidades y conocimiantos

Aprendizaje Basada en Casos
AEC)

Permite & analisis de casos reales o ficticios para P ¥ tomar

Aprandizaje Basado en la
Investigacién (ABIn)

Invaluzra al estudiants en investigaciones originales, aplicande métodos de investigacién y anilisis
para generar nuevs conocimiento en su campo de estudic

Aprendizaje Basada en Retos
(AER)

Invalucra 2 los estudiantes en la resolucién de retos o protlemas auténtioos relaconados can su
campo de estudic

Aprendizaje Basado en la
Experiencia (ASE}

Se adquieren conocimientos y habilidades a trevés de experiencias practicas v reales. para la
dateccidn da las debil del

Aprendizaje Basado en la Practica
(ABPra}

virtuales,

Enfatiza la aplicacidn practica de los a través de

ejercicios i ¥ proyectos practicos gue imitan reales

Aprendizaje Colaborativa (AC)

Desarrolla el trabajo en equipo y ka colaboracion para interactuar y trabajar en diferantes
actividades

Aprendizaje Autodirigido (AA)

Orienta al a realizar su propio procaso de agrendizaje

Aprendizaje Invertido o Flipped
Leaming [Al}

Propende por el acceso a materiales de estudio y recursos antes de la clase, para luego utilizar el
tiempo en el aula en practicas, y colaboracién

Aprandizaje Adaptativo (AAd)

Utiliza tecnologias de inteligenca artificial y analisis de dalos para adaptar el contenida y les
actividades de aprendizaje a las i de cada

Aprendizaje Reflexive (AR)

Fomenta la reflexion crilica y = andlisis de las experiencias de aprendizaje

Aprendizaje Basadoen la
Indagacitn {ABI)

Imglica alos estudiantes en la formulacién de e gacidn de conoc

mismos

par si

Aprendizaje Basado en Jusgos
(AB.) © en la Gamificacién

Aprovecha los elementos y mecénicas de juegos para crear experiencias de aprendizaje
interactivas y metivadoras

Aprendizaje Basado en

Utiliza simuladares virtuales para recrear situaciones y contextos suténticos de aprendizaje en

{ABS)

cualquier contexto

Aprendizaje Basadoen la
Comunidad (ABCa)

Implica a los estudiantes en aplicacién de conocimientos practicos con otros profesionales

Aprendizaje Mavil (AM}

Aprovecha el uso de dispositives mdviles para faciliter el acceso = materisles de estudio, recursos
¥ aciivi da izaje en cualquier momento y lugar

Aprendizaje Sodial y Colaborativa
&n Linea [ASC)

Se enfoca en el aprendizaje a ravés de |a interaccién social y la oolaboracién en linea para

resoiver dudas e ¥ CIE&r conocimient

Aprandizaje Basado en la Narativa
(ABN]

Utiliza |a narrativa como herramients para transmitir conocimientos y experiencias.

Tabla 2. Objetivos de las metodologias de formacién en la educacién superior. Fuente: Elaboracién propia a partir de Akimov et al.
(2023), Buils et al. (2022), Consoli, Désiron y Cattaneo (2023), Landa, Zhu y Sesabo (2021), Matsika y Zhou (2021), Mukul y
Biiyiikdzkan (2023), Orji, Ojadi y Okwara (2022), Sailer, Schultz-Pernice y Fischer (2021) y Yang (2023).

Se observa que las metodologias tradicionales empiezan a combinarse con la tecnologia y de ahi se derivan
diferentes tendencias para llegar al estudiante para favorecer su proceso de ensefianza-aprendizaje. En este
sentido, el desarrollo de habilidades y competencias se promueve a partir de actividades practicas para vincular
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los conceptos tedricos con situaciones y contextos del mundo real que permitan al estudiante explorar el
mundo. Sin embargo, el docente se encuentra desactualizado con todas estas metodologias y su interaccidn con
la tecnologia, precisamente por la falta de su competencia digital.

Es evidente que la era digital influye positivamente en la adopcién de tecnologias en los procesos de
ensefanza-aprendizaje, porque las metodologias aportan al desempefio de los estudiantes. Por ejemplo, las
simulaciones, los entornos virtuales y los estudios de casos interactivos, permiten explorar y aplicar conceptos
en escenarios practicos, asi como las que se basan en el disefio evidencian la creacién de prototipos, los cuales
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participan en la construccién de conocimiento a través de la colaboracién y el intercambio de ideas en linea.

4.3. Tendencias de las metodologias de formacidén universitaria con el uso de

las nuevas tecnologias

Como se observdé en paginas anteriores, en el dmbito de la educacién superior se utilizan diversas
metodologias de formacién que propenden por la apropiacién de conocimientos. Adicional a este aspecto, la
adopcién de la tecnologia requiere habilidades digitales con el objetivo de hacer eficientes los procesos
educativos con los estudiantes, como se observa en la Tabla 3, la cual recoge las investigaciones de diferentes
autores. Propuestas como la neurodidactica fomentan el uso eficiente de la tecnologia en el 4mbito educativo,
que propone el disefio de procesos educativos desde la formacién docente para incluir actuaciones en el
cerebro con el uso de la tecnologia de forma cultural (Ibdfiez-Cubillas, 2022).

Tecnologias

Objetivo para los estudiantes

Sisternas de Gestion
de Aprendizaje (LMS)
o Plataformas Digitales

Facilitan la comunicacion y la colaboracién en entornos
virtuales, para compartir materiales educativos, crear foros de
discusidn, asignar tareas y evaluar el progreso

Videoconferencias

Imparten clases en tiempo real, permitiendo |a participacién e
interaccidn sin estar de forma presencial

Recursos Educativos
Digitales

Generan el acceso instantdneo a una gran cantidad de
informacién, para investigar y profundizar en diversos temas de
forma répida en la organizacion de la informacion

Laboratorios Virtuales,
Simulaciones y Juegos
Serios

Promueven la realizacion de experimentos y practicas en
entornos virtuales, para la adquisicion de habilidades y
competencias sin requerirse un laboratorio fisico y de forma
segura. Ademds, se utilizan para crear experiencias de
aprendizaje interactivos y contextualizados

Aplicaciones Maviles y
los Juegos Educativos

Ofrecen experiencias de aprendizaje interactivas y atractivas
donde los estudiantes pueden aprender mientras se divierten

Realidad Virtual o
Realidad Aumentada

Combina elementos virtuales con el entorno fisico para crear
una experiencia interactiva que ofrece contenidoe adicional y
visual de impacto para el estudiante y la comprensién de
conceptos complejos, ademas realiza procesos para que se
comprendan mejor

Medios Sociales

Permiten la interaccion a través de medios de comunicacion
digital con grupos de interés para compartir recursos, debatir
ideas, colaborar en proyectos y generar comunicacion
interactiva

Machine Learning e
Inteligencia Artificial

Favorecen el andlisis de grandes cantidades de datos para la
blsqueda de informacion, también se utilizan para desarrollar
sisternas de tutoria virtual que permitan la orientacion y
resolucion de dudas en los procesos de aprendizaje

Herramientas de
Colaboracidn Online

Facilitan el compartir archivos y editar documentos de manera
simultdnea en tiempo real

Podcasts y Videos
Educativos

Aportan a la creacion de contenido audiovisual, a los cuales se
puede acceder en cualquier memento

Herramientas de
Anotacitn y
Retroalimentacion
Digital

Utilizan documentaos interactivos o marcados de pantalla para
hacer comentarios y correcciones directamente en los
documentos digitales, para la comunicacion y el intercambic de
ideas

Tabla 3. Tecnologias utilizadas en la educacién superior. Fuente: Elaboracién propia a partir de Consoli, Désiron y Cattaneo (2023),
Keiper et al. (2023), Landa, Zhu y Sesabo (2021) Matsika y Zhou (2021), Mukul y Biiyiikdzkan (2023), Orji, Ojadi y Okwara (2022),
Sailer, Schultz-Pernice y Fischer (2021) y Yang (2023).

Se observa que todas estas herramientas inciden de forma positiva en los procesos de ensefianza-

aprendizaje para fomentar la comunicacién, la asimilacién de conocimiento y la comprensién de los diferentes

temas de forma individual, grupal, presencial o virtual, resolucién de problemas y el trabajo en equipo.

Estas tecnologias son herramientas fundamentales en la educacién superior porque promueven la
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investigacién, la basqueda de informacién, la comunicacién, la colaboracién, la interaccién, la aplicacién de
conocimientos en la prictica simulada, eliminando las barreras geograficas y permitiendo la contribucién
conjunta en tareas y proyectos académicos. Ademas, ofrecen flexibilidad para que los estudiantes aprendan a
su propio ritmo y puedan revisar el material tantas veces como sea necesario. La Figura 3 evidencia la
integracién de las metodologias de aprendizaje presentadas previamente en la Tabla 3, con las tendencias
tecnoldgicas y se presenta un ejemplo de cada una.
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Figura 3. Integracién de las tecnologias con las metodologias de aprendizaje. Fuente: Elaboracién propia.

Las nuevas tendencias han sido poco exploradas en el 4mbito cientifico e incluyen tecnologias como el
Internet de las Cosas que es la interconexién de objetos cotidianos con la red para recopilar e intercambiar
datos, para crear entornos de aprendizaje inteligentes y utilizar de manera eficiente; plataformas de aprendizaje
adaptativo y audioespacial que se basan en algoritmos para personalizar el proceso de aprendizaje de cada
estudiante de acuerdo con las necesidades y habilidades, brindando contenido y actividades especificas para
fortalecer sus reas de mejora; sistemas de reconocimiento de voz que permiten la automatizacién de procesos
y transcripcién de textos para facilitar la inclusidén digital; la combinacién de las nuevas tecnologias como la
realidad virtual, la realidad aumentada y los simuladores para que el estudiante interactde con objetos virtuales,
explore el conocimiento y practique habilidades; asi como la robética y blockchain que van orientindose a
procesos académicos en el aprendizaje de los estudiantes.

De otro lado, se utiliza el andlisis de datos educativos y big data para obtener informacién sobre el progreso
y el rendimiento de los estudiantes, de esta forma se pueden identificar patrones, tendencias y dreas de mejora,
para mejorar la toma de decisiones informadas para mejorar la ensefianza y el disefio de programas
académicos; el anélisis de video favorece a los profesores grabar, revisar y analizar las interacciones en el aula;
los sistemas de respuesta en el aula electrénicos para conocer las opiniones de los estudiantes y hacer
evaluaciones activas; las respuestas electrénicas muestran a los estudiantes responder a preguntas y participar
en encuestas durante las clases; el anélisis de datos con la inteligencia artificial proporciona informacién para
tomar decisiones sobre el rendimiento educativo de los estudiantes para hacer recomendaciones pedagdgicas;
los sistemas de recomendacién para proporcionar a los estudiantes sugerencias personalizadas sobre cursos,
materiales de estudio, recursos complementarios y actividades extracurriculares; hasta la analitica de
sentimientos que utiliza técnicas de procesamiento del lenguaje natural y reconocimiento facial para analizar
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las emociones de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, esto facilita al profesor obtener
informacién sobre el nivel de compromiso, la frustracién o el interés de los estudiantes, lo que a su vez ayuda
a adaptar las estrategias de ensefianza y ofrecer intervenciones personalizadas.

5. Conclusiones

Es un hecho que la tecnologia requiere el compromiso de las Instituciones de Educacién Superior para
fomentar la apropiacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje y de esta forma llegar a la eficiencia
educativa. Sin embargo, el docente esta desactualizado con las metodologias que diariamente avanzan segin
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el ritmo de la tecnologia que es exponencial y ellos se quedan obsoletos para enfrentar el cambio.

Precisamente, es necesario que se fomenten espacios para que los profesores desarrollen sus competencias
digitales y se inserten en procesos que les favorezca la apropiacién de la tecnologia, para que sea mas facil
escoger la metodologia o sus diferentes combinaciones, de acuerdo con las necesidades de los universitarios.
En este sentido, existen dos aspectos estratégicos que deben implementarse desde las IES para alcanzar este
objetivo:

- Se requiere que las metodologias de formacién avancen con el cambio y se orienten hacia las nuevas
tendencias de la tecnologia para fomentar procesos educativos més eficientes en la educacién superior,
donde el docente esté actualizado y sea quien escoja segin sus necesidades de formacién para los
universitarios.

- Estas nuevas tecnologias requieren ser flexibles para la apropiacién de sus competencias digitales y sean
adeptos al cambio, de esta manera se facilita la comunicacién con sus estudiantes permitiendo la creacién
de conocimiento, fomentar la colaboracién y el intercambio de ideas.

Por otra parte, las tendencias de la tecnologia influyen en los procesos académicos para desarrollar espacios
de ensenanza-aprendizaje con calidad. Por ejemplo, dos tendencias importantes que estin poco documentadas
son la personalizacién segin las necesidades individuales de los universitarios, la cual permite recopilar datos
sobre el rendimiento y las preferencias de los estudiantes, ofreciendo recomendaciones y actividades
personalizadas y la retroalimentacién formativa con el uso de herramientas de evaluacién online; asi como el
uso de sistemas de respuesta en el aula y las rdbricas digitales, las cuales proporcionan a los profesores
informacidén para la retroalimentacién oportuna y especifica. De esta forma, es necesario un cambio de
paradigma en los procesos educativos en el 4mbito superior para fomentar la apropiacién de la tecnologia.

Finalmente, la transformacién de la educacién superior se impacta por la tecnologia que facilita la
comprensidn y recordacidn, lo que implica la necesidad de establecer una taxonomia que tenga como objetivo
el mejoramiento de habilidades de nivel inferior de forma mas ripida y pasando al aula a la asimilacién de los
de orden superior, lo que supone un cambio completo en la didactica de la educacién superior para que el
docente se inserte de manera eficiente en el proceso.
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RESUMEN. El debriefing o la reflexién post-simulacién es un momento clave en el desarrollo de
cualquier sesién de simulacién. Este articulo indaga acerca del debriefing como momento para la
generacién de aprendizaje significativo tras el uso dge simuladores virtuales en el 4rea de negocio. Se
analizan las percepciones que poseen 5 docentes de educacién superior experimentados en la
aplicacién de la simulacién en dos &reas: la estructura de debriefing utilizada y los objetivos
perseguidos en cada una, y las estrategias pedagdgicas empleadas. Los resultados apuntan a la
existencia de una estructura mas o menos consciente para guiar el debriefing y el uso de estrategias
como la pregunta (en sus distintas modalidades) para colaborar en la construccién del aprendizaje.
Se detectan 4reas de mejora relacionadas con el rol docente, la diversificacién de estrategias
pedagdgicas y cdmo aumento de la participacién de los estudiantes para generar mayor pensamiento
critico y responsabilidad en el proceso de aprendizaje.

ABSTRACT. Debriefing or post-simulation reflection is a key moment in the development of any
simulation session. This article explores about debriefing as a moment for the generation of
significant learning after the use of virtual simulators in the business area. The perceptions of 5
experienced HE teachers in the application of simulation in two areas are analyzed: the applied
deﬁrieﬁng structure and the objectives pursued in each one, and the pedagogical strategies used.
The results point to the existence of a kind of structure to guide the debriefing and the use of
strategies such as the question (in its different modalities) to collaborate in the construction of
learning. Areas of improvement related to the teaching role, the diversification of pedagogical
strategies and how to increase student participation to generate greater critical thinking and
responsibility in the learning process are detected.

PALABRAS CLAVE: Simulacién, Debriefing, Estrategias pedagdgicas, Educacién superior, Business.
KEYWORDS: Simulation, Debriefing, Pedagogical strategies, Higher education, Business.
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1. Introduccién

Desde un punto de vista pedagdgico, las metodologias y estrategias didacticas vinculadas a la simulacién
forman una familia compuesta, entre otras, por el método de caso, el incidente critico, el role-playing, el
sociodrama o la simulacién. Cada una posee unas particularidades que las diferencia y las hace mas idéneas
para alcanzar unos objetivos u otros. Sin duda, uno de sus denominadores comunes es el de analizar y
reflexionar sobre una situacién dada para generar aprendizaje significativo. Es en este sentido que tienen una
gran potencialidad: experimentar, a diferentes niveles de fidelidad, cémo cada estudiante resolveria una
determinada situacién con diversidad de habilidades, conocimientos y estrategias.
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La simulacién, como metodologia docente en la formacién de grado y posgrado, se estd extendiendo

exponencialmente a diferentes dmbitos formativos (sanidad, deporte, derecho, economia, educacién) con un
denominador comdn: anticipar, ampliar, profundizar y mejorar la practica profesional para maximizar aciertos,
minimizar errores e impulsar a las personas y a los equipos hacia la excelencia.

Durante los Gltimos 30 afos, la simulacién ha sido objeto de estudio detallado con la finalidad de identificar
sus virtudes y su impacto, tanto para el desarrollo de equipos profesionales de alto rendimiento como para
visualizar su potencialidad como metodologia de ensefianza-aprendizaje en la formacién inicial de futuros
profesionales. Y es que, construir, de manera premeditada, un entorno controlado de aprendizaje sin
consecuencias negativas para los estudiantes o para terceros, ha posibilitado que los alumnos en formacién
pudieran errar las veces que fueran necesarias, entrenindose en una situacién formativa para ser competentes,
sea esta virtual o presencial.

En el momento de su implementacién, existe cierto consenso en la literatura especializada (Dreifuerst,
2009, 2015; Eppich & Cheng, 2015; Oriot & Alinier, 2019; Schwigele, Zufh et al., 2021), en determinar que
una sesién basada en SBL (simulation based learning) deberia incluir tres momentos inseparables: briefing —
simulacién — debriefing. A estas fases cabria afadir, I6gicamente, el momento de disefio pedagdgico tanto de
la experiencia de simulacién, como la preparacién del simulador para su uso en un entorno formativo, asi como
la evaluacién de los aprendizajes derivados.

En este texto analizamos algunos de los elementos constitutivos de la dGltima fase, la de debriefing,
considerada clave para el desarrollo de la metodologia de la simulacién.

2. Revisién de la literatura

Sabemos que el debriefing es el proceso mediante el cual un facilitador/docente y un grupo de estudiantes
generan una reflexién guiada a partir del andlisis de la experiencia vivida durante la simulacién. Esta reflexién
se orienta a la interiorizacién y consolidacién de los aprendizajes para ser transferidos a futuras situaciones. A
menudo existe la creencia que el debriefing es una reflexién espontanea, sin planificacién. No obstante, existen
ya suficientes evidencias que muestran que, precisamente, es una fase que debemos tener disefiada desde el
inicio si deseamos sacar el mayor partido para generar aprendizaje significativo en los estudiantes.

En esta linea, Peters y Vissers (2004, p. 70) consideran que se trata de “[...] an important phase in using
simulation games. Participants are invited to make a connection between experiences gained from playing the
game and experiences in real-life situations. Thus, debriefing is the phase meant to encourage learning from
the simulation game. Although design and practice of debriefing sessions should be aligned to this aim, it is
necessary to distinguish different forms or modes of learning”. De hecho, se concibe el debriefing como un
momento multi-variable del que depende, en buena medida, el éxito de la sesién en términos de satisfaccién y
aprendizaje por parte del participante. Podria decirse que la simulacién constituye la materia prima que se
requiere para generar un debriefing (Dieckman, Molin et al., 2009; Oriot & Alinier, 2019). En esta linea,
Fanning y Gaba (2007), afirman que todo debriefing implica:

¢ Una reflexién sobre el acontecimiento vivido;
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* Compartir y discutir entre iguales sobre la experiencia; y
* Aprender y modificar los comportamientos propios en base a la experiencia.

Aunque sabemos que pueden existir particularidades y detalles propios de la disciplina de referencia, el
debriefing, tras la participacién en una simulacién, colabora a que los estudiantes aprovechen al méximo su
experiencia de aprendizaje. Durante este momento, los estudiantes identifican, analizan y reflexionan acerca
de lo sucedido, y se ponen de manifiesto los conocimientos adquiridos, los vacios existentes, sus esquemas
mentales, etc. En el debriefing identificamos lo que hemos denominado las 4E, cuatro niveles de intervencién
que permiten su despliegue en el aula y a los que el docente (debriefer) deberia atender. Estos, de manera
sintética, serfan:

*  Nivel 1. Estructura. Mediante distintas subfases, cada “momento” del debriefing persigue un objetivo
especifico, potencia varios procesos cognitivos y colabora a orientar el aprendizaje de los participantes. En
lineas posteriores pueden observarse algunas de estas fases (ver tabla 1).

. Nivel 2. Estrategias. Se trata de aquellas estrategias y técnicas que posee el debriefer/docente para
desplegar cada una de las subfases. Una de las mas empleadas, por ejemplo, es la pregunta que pasa a tener
un papel nuclear para colaborar en la construccién del aprendizaje. Cada pregunta se orientard a un 4rea
concreta de pensamiento, mobilizando los procesos cognitivos especificos para cada una.

*  Nivel 3. Enfoque pedagdgico que guiaré el proceso de debriefing desde un punto de vista ontoldgico
(es decir, cémo se entiende el fenémeno educativo en el contexto universitario. Aqui podriamos citar, por
ejemplo, el debriefing con juicio, sin juicio, buen juicio — Rudolph, Simon et al., 2006, 2007; o la mirada desde
la indagacién apreciativa — Cooperider y Subirana, 2013); y,

. Nivel 4. Esquema mental, sustrato de la practica docente, y que, de forma méis o menos consciente,
emerge en ella. Tiene que ver con una amalgama de aspectos que comprenden concepciones personales,
como profesional y como educador, experiencias previas, estilo docente, patrones de pensamiento, creencias,
etc., y que influyen en la eleccién (o preferencia) del enfoque y en las estrategias empleadas.

Estos cuatro niveles interactdan de forma constante y sistémica, y se nutren unos a otros, en una especie
de espiral que emerge en las distintas subfases de la post-simulacién. En este estudio nos proponemos indagar
acerca de los dos primeros niveles: estructura y estrategias pedagdgicas.

En esta linea, la literatura identifica distintos enfoques y modelos pedagdgicos que fundamentan el
debriefing y otorgan una determinada estructura en su despliegue. En cada una de las subfases, el docente
desarrolla y potencia distintos procesos cognitivos en el estudiante, a la vez que pone en practica estrategias y
técnicas especificas para generar la reflexidn y el aprendizaje significativo (por ejemplo, pregunta, plus/delta,
AAR, etc.). Una buena sintesis acerca de las fases y estructura del debriefing la elaboraron Oriot y Alinier
(2018), a la que afadimos algin otro modelo (Tabla 1).

FASES DEL DEERIEFING

Enfoque Emociones | Discusion delos | Conexionconel | Aprendizajes Escenarios Fermulacién

sistémico- hechos mundo real corstruidos hipotéticos | de objetivos
contructivista concretos
(Kriz, 201)

ModeloRUST Introduccion Reacién Comprension Sintesis Mensaje clave

(Karlsen, 2013) para llevar

Modelo  GAS Recopilacion Andlisis Sintesis

Phrampus  y
O'Donnel, 2013)

Modelo 3D Introduccion | Descompresion | Descubrimienio | Profundizacion Sintesis
lecciones

@igmont at al. aprendidas
2011)
Diamante Descripcion Andlisis Aplicacion a
situaciones.
(aye et al, similares
2015)
Modelo 3R Revisar Respender Recordar
(Thompson,
2004)
Modelo 4E Evenios Emociones Empatia Explicaciones

(Mort i Donahue,
2004)
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Model Reaccion Debriefing parte | Transferencia Discusién Resumen de
TeamGAINS cinica la experiencia

edagdgica
(Owen i Follows, ? Drgct?ca ’

2008) supervisada

Model LEARN Objetivos Emaciones Acién y Proximos

pedagégicos Reflexion pasos
(Sigalet, 2017)

PEARLS Reacciones Descripcion Analisis Resumen y
transferencia
(Eppich i Cheng,

Tabla 1. Fases del debriefing. Fuente: Traduccién y ampliacién propia a partir de Oriot y Alinier, 2018.
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El desarrollo de estas fases permite a los docentes movilizar distintos procesos y esquemas en los
estudiantes, a la vez que permite diversificar sus estrategias en funcidén de los objetivos que cada subfase
persigue. Como puede contemplarse, cada modelo propone sus fases, aunque existe cierta reiteracién y
coincidencia en:

* Fase de descompresién. Atender a las emociones y sensaciones iniciales.
* Identificar los hechos, resultados, etc., en base a los objetivos marcados.
* Analizar, valorar y reflexionar sobre el proceso y el estado actual.

* Revisar, resumir y transferir los aprendizajes.

3. Metodologia

Procedemos a describir los principales ingredientes metodoldgicos que han configurado el estudio.

3.1. Objetivos de investigacién

Como objetivo general, se pretende indagar acerca del papel que juega la fase post-simulacién (debriefing)
en el conjunto del proceso de ensefhanza-aprendizaje en un contexto de uso de simuladores virtuales en la
educacidn superior en el &mbito de los negocios.

De forma especifica, se desea:

* |dentificar los objetivos que los docentes atribuyen a esta fase y cémo se implementan en el contexto de
aula.

* Analizar la existencia o no de estructura especifica para el desarrollo de esta fase y las estrategias
empleadas.

* Explicar las potencialidades de esta fase en el conjunto del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

* Detectar algunas areas de mejora que los docentes identifican para el desarrollo efectivo de esta fase.

3.2. Muestra

Se ha utilizado un muestreo intencional en funcién de los siguientes criterios de inclusién:

* Docentes que imparten docencia en el 4mbito de la educacién superior en el 4rea de negocio.

* Docentes que han utilizado un minimo de 5 afios la simulacién virtual/presencial en sus clases.

* Docentes con al menos 10 afios de experiencia en la imparticién en estudios de pre-grado y/o maestrias.
* Docentes que cuentan con amplia experiencia en el sector laboral de referencia (en este caso, &mbito de
negocios).

* Tener acceso a este perfil, a través de la identificacién de docentes conocidos.

Se ha obtenido una muestra final de 5 agentes informantes, todos cumpliendo con los criterios de inclusién.
Cabe mencionar que uno de los docentes (E1) cuenta con formacién especifica de larga duracién (master
universitario oficial) especializado en la metodologia de la simulacién (considerada, a posteriori, como una
variable a tener en cuenta en las respuestas).
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3.3. Enfoque metodolégico

Dadas las particularidades del objeto de estudio, se ha optado por una investigacién de corte cualitativo,
desde una perspectiva interpretativa, cuya finalidad es comprender e interpretar una realidad educativa, en
este caso, vinculada a la simulacién como metodologia docente. Se trata de un estudio fenomenolégico (Corbin
y Strauss, 2008) centrado en las experiencias personales, percepciones y acciones de distintos docentes
universitarios a través de la reflexién sobre su practica docente utilizando simuladores virtuales en el area de
negocio. A partir de las descripciones de su prictica docente y la reflexién que hace sobre ella, nos
proponemos profundizar en la interpretacién del fendmeno para identificar rasgos comunes pero, también,
singularidades.

El foco de atencién es el docente, aunque se analizan también aspectos propios de la interaccién docente-
estudiante en un momento culminante como la reflexién post-simulacién. Esta interaccidén se observa a través
de la mirada de los docentes, identificando aquellas situaciones cumbre (Cooperider & Subirana, 2013) que
los propios docentes recuerdan como maés significativas en términos de aprendizaje.

3.4. Estrategias de recogida de informacidn, proceso de recogida y anélisis de

datos
Para la recogida de informacién se ha utilizado la entrevista semi-estructurada mediante la cual existian 4
preguntas clave que enmarcaban la conversacién y que atendian a cuatro dimensiones clave (Tabla 2):

Dimensién Categorias por dimensién

Post-simulacién Objetivo del momento post-simulacién

Término utilizado

Fases de la post-simulacion Existencia o no de fases

Estrategias empleadas en cada fase

Potencialidades de la fase post- Relacion teoria-practica
simulacion . .

Rol del alumnado: durante y después de la simulacion
Evaluacion de los aprendizajes y descubrimiento guiado

Cambio en el rol docente™

Areas de mejora para aplicar a Desde el punio de vista docente
la post-simulacién

Tabla 2. Dimensiones de la entrevista y categorias deductivas por dimensién. Con (*) las categorias inductivas, emergentes del analisis
de los datos. Fuente: Elaboracién propia.

La recogida de informacién mediante la aplicacién de la entrevista se ha realizado en una modalidad online
para facilitar el acceso a los informantes clave. Cada entrevista ha tenido una duracién de entre 30 y 35
minutos. Se ha procedido a su grabacién con el consentimiento informado positivo por parte de los docentes,
informandoles de que los datos serian anonimizados.

El anélisis de los datos se ha realizado a través de comparaciones constantes (Glaser & Strauss, 1967),
mediante un proceso de codificacién axial.

4. Resultados y discusién
El andlisis de datos ha resultado, inicialmente, en las dimensiones y categorias que se determinaron en la
entrevista. Es en este sentido que procedemos a mostrar los resultados obtenidos de cada una de ellas.

4.1. Post-simulacién: concepto y objetivos
Una de las coincidencias, que se reitera en el conjunto de respuestas, son dos requerimientos a la hora de
emplear el simulador y realizar sesién de post-simulacién:
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a) Por un lado, la existencia de sesiones tedricas previas en las que los estudiantes adquieren los
conocimientos bésicos que con posterioridad podrin aplicar en el simulador, para llegar a los objetivos
previstos.

b) Por otro, tener conocimiento experto del simulador por parte de los docentes, para garantizar un mejor
acompafnamiento a los estudiantes.

Sobre el concepto empleado para esta fase post-simulacién, no ha habido consenso. Tres de los cinco
entrevistados no mencionan término especifico alguno (actividad después del simulador o de la simulacién),
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mientras que uno de ellos (E3) menciona el concepto briefing o briefing colectivo. Solo uno de ellos (E1)
concreta en el concepto debriefing para identificar este momento de la sesién de simulacién.

Atendiendo a estas dos premisas, la existencia de una fase especifica tras los procesos de simulacién que
el alumnado ha practicado previamente (sea de manera guiada o auténoma) parece que esta fuera de toda
duda. Esta fase se realiza, segin el caso, en pequefio grupo (el equipo de trabajo con el simulador) o en gran
grupo (grupo aula).

Asi pues, todos los entrevistados confirman la existencia, y determinan la necesidad e idoneidad, de que
exista un momento tras el evento de simulacién que perseguiria varios objetivos:

¢ Determinar el grado de cumplimiento del planteamiento inicial (por ejemplo, de un plan de negocio) a
partir de la comprensién de los conceptos clave siendo capaces de ponerlos en practica.

“Al acabar la simulacién lo que hacemos es revisar el grado de cumplimiento de ese plan de negocio”. (E1)
“...en la narrativa de un estudiante, cuando le haces una pregunta en el briefing, tG puedes identificar si lo
trae, si lo ha logrado, si ha alcanzado un alto o medio, o bajo nivel de desarrollo o ninguno...” (E3)

Este objetivo pretenderia que los estudiantes y los grupos rindieran cuentas de los resultados conseguidos.
Se trata de observar cémo han ido transformandose las variables y los ndmeros iniciales y ser capaces de
defenderlos.

* Retroalimentacién especifica de algunos de los resultados del simulador, bien sea por parte de expertos,
del docente o de companeros de curso.

“...los asesores, que son dos o tres profesores que también estamos metidos en simuladores, les dan sus
opiniones que son consideradas valiosas para ellos: los retroalimentan y le dicen pues estd mal, esta bien,
hay que hacer esto, tomen en cuenta ciertos factores...” (E2)

En este caso, el objetivo docente es facilitar feedback especifico sobre: resultados, decisiones tomadas,
aspectos que se podrian cambiar, etc. Este feedback se realiza, algunas de las veces, a través de preguntas,
intentando no dar respuesta directa y evidente a lo que los estudiantes argumentan o solicitan.

* Reflexionar acerca del proceso de toma de decisiones implementado y hacer evidente su proceso de
aprendizaje.

“...usaron este 4rbol de decisidn, si usaron otro proceso matematico para obtener o llegar a la decisién,
cémo hicieron estas deducciones, (...) argumentar y decir por qué usaron eso y cédmo llegaron a esa
situacién”. (E2)

Aunque no ha sido una respuesta generalizada, mediante la reflexién post-simulacién se persigue que los
estudiantes puedan ser conscientes de cémo han llegado alli, identificando ciertos procesos de autorregulacién
del aprendizaje. Se ayuda a los estudiantes a que resigan su proceso de planificacién del aprendizaje (en
concreto, se menciond “andlisis de la tarea — establecimiento de objetivos y planificacién estratégica”) y, al final,
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que elaboren una autoevaluacién sobre si han sido las decisiones mas funcionales.
* Visualizar 4reas de mejora y cambios a realizar para fortalecer el propio planteamiento.

“...yo estoy dando vueltas (por el aula) por si alguno tiene alguna duda o una cuestién, ver un poco,
digamos qué cosas pueden mejorar... (E1)

Estos cuatro objetivos se mencionan en todas las entrevistas, aunque no todos de forma homogénea. Es
decir, son objetivos que se planifican de manera especifica en el disefio instruccional del curso, pero no todos
ellos se ejecutan por parte de todos los docentes. Algunos mencionan fuertemente una finalidad de chequeo y
lugar en el que se encuentra el grupo (cumplimiento), mientras que otros tienden a poner mayor énfasis en el
feedback aportado y la reflexién sobre el proceso de toma de decisiones. Solo uno de los cinco entrevistados
(E1) menciona explicitamente la bisqueda de areas de mejora por parte de los propios estudiantes.

4.2. Fases de la post-simulacidn y estrategias a emplear

Preguntidbamos aqui si existian diferentes momentos clave por los cuales se transcurria durante la post-
simulacién (debriefing) para averiguar si existe un plan especifico o un modelo a seguir y sobre las estrategias
que empleaban los docentes.

4.2.1. Momentos clave del debriefing

Del conjunto de datos analizados, se han identificado las siguientes subfases:

* Fase de descripcién y comparacién entre inicio y momento actual (para visualizar diferencias en la
evolucién de los datos, de los resultados, etc.).

* Fase de retroalimentacién en la que se pregunta a los estudiantes sobre los errores cometidos, el por qué
de los mismos, el por qué de las decisiones tomadas, la interpretacién de los datos obtenidos, etc.

* Fase de contraste y bdsqueda de nueva informacién (tras el feedback recibido) para modificar los datos
del simulador.

* Fase de cierre destinada a resumir las ideas clave que se han compartido.

Si bien es cierto que no se han mencionado de forma explicita, o identificado uno u otro modelo a seguir
en la post-simulacién, se puede observar que existe una intencionalidad en cada una de las fases. Cabe aclarar
en este punto, que no todos los entrevistados las han mencionado, y si se han utilizado no se ha hecho
siguiendo un orden concreto o buscando solucién de continuidad entre ellas. De forma mas marcada, estas
fases han sido identificadas por E1, la Gnica persona que posee formacidn especializada de larga duracién en
simulacién como metodologia docente.

4.2.2. Estrategias y técnicas empleadas durante el debriefing

Respecto a las estrategias de esta fase, existe unanimidad en responder que la pregunta es la estrategia
empleada para generar estos procesos de retroalimentacidn, reflexién y anélisis post-simulacién. A través de
las preguntas, el docente persigue que los estudiantes articulen su narrativa acerca del proceso vivido durante
el uso del simulador, y, especialmente, que deriven el conocimiento y el pensamiento critico necesario que
justifique sus decisiones.

Asi, por ejemplo, uno de los entrevistados manifiesta que el docente se tiene que convertir en
“preguntador”: “Preguntador en el sentido de desafiarlos para que encuentren una respuesta que a veces uno
mismo no encontrd” (E4). Esta estrategia toma especial sentido cuando se trata de preguntas cuyo objetivo es
que el estudiante construya el conocimiento a través de su propia practica. En este sentido, se ha identificado
el concepto “pregunta detonante”, “la construccién de la pregunta detonante, la pregunta que construye. Es
decir, es un proceso que a ellos les debe parecer como espontineo, como que surgié con ellos por primera vez.
Pero nada, nada de eso. Es que t lo traes perfectamente planificado” (E3).
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Se trata, pues, de un proceso programado, siguiendo unos objetivos marcados y que el docente va
regulando en funcién de la reaccién de los estudiantes y el punto en el que observa que se encuentran.

Estas preguntas se articulan y aparecen, en percepcién de los docentes, en diferentes momentos, y cumplen
diferentes objetivos. Segin los datos obtenidos, la pregunta se utiliza:

- como técnica motivadora: “el saber hacer las preguntas adecuadas para poder levantar el interés del
alumnado” (E1);

- o bien para aclarar u orientar hacia soluciones que el propio alumnado debe construir: “...y si tienen
alguna duda, pues pueden preguntarme sin que yo les ofrezca alternativas, porque no seria 16gico” (E1);
- preguntas para generar andlisis y pensamiento critico, sobre las decisiones tomadas, los errores cometidos
y 4reas de mejora. Por ejemplo, “Sobre todo, que sepan explicar qué es lo que ha pasado, qué diferente ha
sido de lo que habian previsto y qué no ha pasado. Y, {por qué ha sido eso?” (El). De forma especifica,
debemos evidenciar la coincidencia en todas las entrevistas, acerca de una pregunta concreta “4qué errores
se cometieron?”. Esta ha sido una pregunta transversal que han identificado los docentes, y que se extiende
en distintos momentos de la post-simulacién.

- preguntas centradas en el proceso de autoregulacién del aprendizaje, “déjame definir que acabar muy
bien no significa que acaban con la mejor utilidad o beneficio o la mejor rentabilidad resultadista (de su
empresa en el simulador), sino: {qué sabe este muchacho?, {qué ignora?, sabe para qué?, {para qué sirve
lo que sabe? Para mi eso es acabar bien” (E3).
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Solo uno de los entrevistados (E1) ha mencionado, aunque no con término técnico, un plus/delta (técnica
ampliamente utilizada en la post-simulacién en el 4mbito clinico y en la aviacién). Esta técnica la aplica
solicitando al alumnado lo siguiente: “entonces les digo que me tienen que explicar al menos una o dos cosas
buenas que han pasado, que ellos consideran que han acertado por qué han acertado y uno de los datos que
ellos consideran que no han acertado y por qué”.

En menor medida se han identificado otras estrategias durante el debriefing:

- Analogia y comparacién (resultados iniciales-finales).
- Mapeo (revisién exhaustiva de decisiones tomadas y andlisis de cada una), tipo anélisis causa-raiz.
- FADO (por ejemplo, como técnica de analisis de diferentes aspectos del proyecto de empresa).

4.3. Potencialidades de la fase post-simulacién
Con esta pregunta pretendiamos conocer qué potencialidades identificaban los docentes en el momento de
la post-simulacién. Los resultados interactGan directamente con los objetivos anteriormente mencionados.

4.3.1. Relacién teoria-practica

En este sentido, los entrevistados apuntan a la relacidén teoria-practica como una de las principales
potencialidades de la reflexién post-simulacién. Parece haber consenso en explicitar al alumnado que el uso del
simulador persigue una patina de realidad sobre lo que se encontrardn en el mundo real, y que “si te lo tomas
simplemente como un juego, el resultado que sacas de aprendizaje es mas limitado, es mas flojo” (E1), por lo
que transmitir la relevancia de esta fase “post” es mas que necesaria.

Asi pues, el momento post-simulacidn se convierte en un entorno de aplicacién del aprendizaje conceptual,
un espacio para analizar los conceptos que se han trabajado en las sesiones tedricas.

4.3.2. Rol del alumnado: durante y después de la simulacién

Otro de los aspectos mencionados de forma reiterada se focaliza en el protagonismo del alumnado cuando
se emplea la simulacién como metodologia docente. Los entrevistados, de forma unanime, coinciden en la
fuerza del simulador para colocar al estudiante frente a una situacién lo mas parecida a la realidad, evitando
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“el discurso tradicional” (E3) que supone una clase teérica.

En ente sentido, este protagonismo culminari con el andlisis y la reflexién post-simulacién, situando al
alumno como agente activo en su proceso de aprendizaje.

4.3.3. Més all4 de la evaluacién de los aprendizajes: descubrimiento guiado

Relacionado estrechamente con lo anterior, y vinculando con el uso de las preguntas, el momento post-
simulacién puede tener la potencialidad de evaluar los aprendizajes de los estudiantes, de saber en qué
momento se encuentran, aunque parece ir mas alld. E3 argumenta, en este sentido, que: “una posibilidad es
que el briefing me ayuda a evaluarlos. Pero la otra es que me ayuda a que se genere mayor aprendizaje, porque
la fase post no es para lucirte o para decirles aqui estd mal, o debieron de haber hecho esto... Error. Para mi
no es eso, sino mas bien utilizar un enfoque socratico. El briefing es mas mediante pregunta, que es como creo
que se puede generar el potencial”.

El momento post-simulacién se emplea para que el docente ayude al alumno a descubrir por si mismo por
qué ha llegado donde est y elabore una narrativa propia. Una narrativa construida, segin la percepcién de
los docentes, a través de la reflexién sobre las decisiones, los cambios, los errores...

4.3.4. Cambio en el rol docente

Una de las categorias emergentes, derivadas del andlisis de datos, se ha etiquetado como cambio en el rol
docente. Esta categoria recoge algunas cuestiones vinculadas a la diferencia que supone aplicar una
metodologia como la simulacién, y especialmente en cuanto a la post-simulacién se refiere.

Varios de los fragmentos de las entrevistas apuntan a una ligera diferencia en el rol docente, comparando
entre las sesiones tedricas y las sesiones basadas en simulacidén. Se ha utilizado el término coach. Este
concepto, se relaciona con el de otorgar protagonismo al alumnado: “...a darle mas rol al alumno que a mi
mismo. Yo creo que esta es la estrategia. No creerte el gran doctor y hablar de tantos papers que tienes y de
tanta tonteria, y a cogerte el corazén y darles protagonismo para que ellos desarrollen; porque en la medida
que desarrollan se van. Primero, que se sienten felices, se sienten dtiles, se sienten cuestionadores, se sienten

anadores y, de paso, cuando td los animas, creen que td eres un coach. (...) Soy como un coach mas que un
dores y, d do td | t h Soy h
profesor”. (E4)

En este sentido, todos los docentes coinciden en percibir su rol durante la post-simulacién como de
conductor y guia, mis que como transmisores unidireccionales de informacién o profesionales que muestran
su autoridad experta. En este sentido, evitan situaciones como las descrita por E4: “...yo me impongo porque
yo soy tu profesor, porque yo sé mas, porque yo soy doctor, porque todas esas cosas...”.

4.4. Areas de mejora para la implementacién de la post-simulacién

Varias son las 4reas de mejora que se han identificado. Todas ellas se vinculan a la figura docente, y
muestran el interés por ampliar y profundizar en habilidades y actitudes que forman parte intrinseca de la post-
simulacién. Entre las més citadas, mencionamos:

e Cémo preguntar para que el alumnado construya su aprendizaje. Se identifica como “hacer preguntas
adecuadas” o “no aportar td las soluciones” (E1) o “tener preguntas apropiadas” (E3). Especialmente, se
comparte la necesidad de hacer preguntas que promuevan el pensamiento critico y la reflexién. A su vez, se
menciona la dificultad de que la pregunta evite el propio juicio del docente u ofrezca, directa e implicitamente,
la respuesta (aludiendo a los niveles 2, 3 y 4 anteriormente citados).

* Cémo desarrollar la sesién, en términos de activar la participacién de todos los estudiantes, por ejemplo,
“...a veces si vienes del campo mas técnico es mas dificil detectar a los alumnos que no estan aportando y que
les gustaria aportar, aunque no lo hacen igual por timidez; el saber hacer las preguntas adecuadas para levantar
el interés del alumno” (E1). Se trata de un tema transversal en la docencia universitaria, aunque pareceria que
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las sesiones de simulacién escaparian a esta falta de participacién. De nuevo, se trata de una habilidad
pedagdgica que los docentes identifican como clave para sacar mayor partido a la sesién (vinculada tanto al
nivel 2 como al 3).

* Transformar el rol docente. A pesar de que se identifica como un elemento clave para el desarrollo de
la metodologia, “una cosa que me dijo un docente una vez, que quizé es lo que més me costé a mi. Td no has
de responder, tG has de preguntar. Son ellos los que han de hacer el trabajo. Tu defensa a veces es explicar lo
que sabes. Y cuesta mucho cambiar al rol. Decir no, no, yo no te voy a explicar algo que td sabes; eres td quien
explicard qué es lo que va pasando” (E1). En este mismo sentido, el entrevistado manifiesta que “Cuando te
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encuentras con mucho silencio en la clase, tiendes, por ejemplo, a aportar td las soluciones para que la clase
no se muera y eso probablemente sea un error”, dificultando que sean los propios estudiantes quienes
construyan el conocimiento (vinculamos a los niveles 3 y 4).

¢ Utilizar de forma frecuente y regulada la simulacién. Los docentes confirman la necesidad de utilizar
ampliamente la simulacién, que no se convierta en una metodologia esporadica. La preparacién y el disefio de

las sesiones de simulacién y del simulador implican muchas horas, y todos confirman la necesidad de que esté
integrada en la planificacién de la asignatura.

* Mayor conocimiento del simulador para el provecho pedagégico. Este punto ha sido coincidente en todos
los entrevistados. Para sacarle partido al simulador hay que saber cémo funciona, haberlo utilizado como
usuario y solo asi se puede articular en el conjunto de las sesiones y de los contenidos. Y eso, lamentablemente,
son horas. Se trata “No solo el conocimiento, sino posibilidades de abordar el simulador para extraer algoritmos
o datos sobre cémo esti trabajando” (E2). Se trata de que el docente compare “con otros simuladores.
Necesitamos tiempo para decidir cuél es el simulador mas adecuado. No el mejor, sino el mas adecuado, el
mas idéneo para utilizar en nuestras mallas y en nuestros cursos”.

5. Conclusiones

Distintos autores y textos han evidenciado la importancia de la reflexién posterior a cualquier sesién de
simulacién (Fanning & Gaba, 2007; Krog, Bearman & Nestel, 2016; INACSL, 2016). Identificado con el
término reflexién post-simulacién o debriefing, este momento se concibe como nuclear para la consolidacién,
profundizacién y ampliacién del aprendizaje y permite “reexaminar la experiencia de simulacién con el
propésito de avanzar la simulacién y adaptacién del aprendizaje para futuras situaciones” (Johnson-Russel &

Bailey, 2010).

Nos proponiamos explorar algunas cuestiones clave vinculadas a este momento de reflexién a partir de la
puesta en practica de simulaciones en el 4drea de negocio, e indagar acerca del rol docente que en él se
despliega. Recuperando los objetivos de nuestra investigacidn, algunas de las principales conclusiones nos
permiten ahondar acerca de cédmo se desarrolla en este contexto universitario.

Respecto a la reflexién post-simulacién, parece que no hay duda acerca de su relevancia. Sea con un
objetivo de rendicién de cuentas, evaluativo o reflexivo, la post-simulacién se entiende como proceso
inextricable e intrinseco a la metodologia de simulacién, formando parte constitutiva de la planificacién
docente, lo que coincide plenamente con la literatura especializada (Dreifuerst, 2015; Cheng, Morse, Rudolph
et al., 2016). En ella los docentes entrevistados persiguen distintos objetivos en funcién del momento del
desarrollo del simulador, pero todos coinciden en evidenciar la relacién teoria-practica que la simulacién
facilita. En esta linea, el uso del simulador y la post-simulacién facilitan, a modo de aprendizaje situado (Lave
& Wenger, 1999), procesos, vivencias y sensaciones que vinculan al alumnado con lo que sucedera en su
ambito profesional.

Se confirma también que la post-simulacién es el momento que otorga el protagonismo al alumnado, de
manera que el rol docente pasa a ser mas de guia o coach que de experto tedrico. Coinciden los docentes en
que el debriefing se convierte en la oportunidad para que sean los estudiantes quienes interpreten y
argumenten, todo ello orientado a que se responsabilicen de sus decisiones y de su proceso de aprendizaje.
Para el docente esto implica “dar un paso atras”, cambiar el esquema marcado en las clases tedricas

(o) Serrat Antoli, N. (2023). Debriefing y proceso de aprendizaje. Estructura y estrategias pedagégicas. Company Games & Business Simulation Academic Journal,
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conceptuales. Sin duda, implica también un nuevo enfoque en el proceso de ensefianza-aprendizaje, del propio
modelo de ensefanza. Pareceria ser que el siguiente umbral de cambio seria atender a los niveles 3 y 4
anteriormente citados, siendo mas conscientes de los enfoques pedagégicos mediante los cuales conciben el
proceso de ensefanza-aprendizaje que se vive en la post-simulacién asi como los esquemas mentales que los
fundamentan.

Con relacién a la estructura, se implementa a través de diferentes sub-fases, aunque no parece existir una
explicitacién o conciencia plena, por parte de los docentes, acerca de cada una.

Esquemas de post-simulacién utilizados especificamente en el d4mbito del business games (Lacruz &
Américo, 2018, basindose en Kolb y su ciclo de experiental learning, 1984) u otros de otros sectores, no se
han evidenciado como itinerario bésico a seguir en el momento del debriefing. Posiblemente, transitar por una
estructura durante la post-simulacién colaboraria no solo a sistematizar el proceso de aprendizaje sino a tratar
esquemas cognitivos especificos en cada uno de ellos (por ejemplo, siguiendo a Kolb (1984), reflexién sobre la
experiencia concreta, observacién reflexiva, conceptualizacién abstracta, para volver a experimentar de forma
activa, en este caso, con el simulador).

Una de las cuestiones indagadas se focaliza en qué estrategias utilizan los docentes durante el debriefing.
La pregunta, como se ha confirmado, se convierte en bésica para motivar al alumnado y potenciar el
aprendizaje, y permite a docente y alumno interactuar para alcanzar a los objetivos de la sesién. Se trata de
preguntas no espontneas, sino que se articulan dentro de un discurso planificado que guia al grupo de
estudiantes. Sobre esta cuestién, los docentes la emplean para facilitar el anlisis, la reflexién y la
autorregulacién del aprendizaje, intercalando contenidos tedricos para consolidar los conceptos clave.

Parece que el error es uno de los focos que motiva el planteamiento recurrente de preguntas. Como
argumenta Gonzélez (2022), los docentes perciben los momentos de identificacidn y reflexién sobre los errores
como uno de los de mayor aprendizaje por parte de los alumnos, posiblemente por el margen de mejora que
existe en las decisiones que llevaron a ellos. No cabe duda, en este punto, que serdn necesarias preguntas
especificas para estimular a que el alumnado prosiga en su proceso de aprendizaje y, ademas, ayudarle a lograr
por si solo los objetivos que se ha marcado en el simulador. Por otro lado, se ha hecho poco énfasis en analizar
los éxitos (learning from success, Dieckman et al., 2017), aquello que se ha hecho correctamente y ha
funcionado a raiz de las decisiones tomadas. Entendemos que podria ser también un foco importante de
aprendizaje, virando hacia una visién mas generativa y positiva del aprendizaje (Subirana & Cooperrider,
2013): qué es aquello que ha ido bien, que quiero repetir la préxima vez y que no puedo olvidar.

Esta ha sido, precisamente, una de las 4reas de mejora identificadas de forma transversal por parte de todos
los docentes. Una linea que es doble:

* Por un lado, la diversificacién de estrategias y técnicas de debriefing, basadas en la pregunta o no, podria
ser de interés para despertar otros procesos cognitivos en los estudiantes. Tener formacién en estas técnicas
(por ejemplo, el plus/delta mencionado por E1) permitiria sacar mayor partido al debriefing.

* Por otro, ensanchar la mirada hacia el alumnado y generar procesos de aprendizaje que reorienten y
refuercen su pensamiento critico, que conduzcan a un mejor entendimiento de su toma de decisiones y una
autorregulacién de su aprendizaje. Esta linea de trabajo se extiende a un mayor umbral de conciencia de
aprendizaje tanto por parte de docentes como de estudiantes.

En el momento actual, los docentes expertos en simulacién ya no vacilan acerca del papel que juega el
debriefing en el uso de la metodologia. El foco se centra en las potencialidades que posee como espacio de
construccién de aprendizaje e incorporacién de mejoras de la performance y cémo colabora en la
consolidacién de competencias bésicas y transversales de una titulacidén, construyendo experiencias mas
significativas para los profesionales del futuro.
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RESUMEN. Este estudio realiza una aproximacién desde la produccidn cientifica de los dltimos
cinco afios al tema de las competencias digitales. En el contexto de digitalizacién de procesos de la
postpandemia, el desarrollo de este tipo de competencias es indispensable para el desarrollo del
potencial, tanto de las personas como de las organizaciones. Sin embargo, como se demuestra en
este trabajo, el tema tiene un desarrollo creciente desde mediados de la década anterior.

Para la realizacién de este articulo se utilizd como fuente de informacién para el anilisis
bibliométrico a la base de datos Scopus, donde se realizé una bisqueda que se fue delimitando con
el fin de realizar un andlisis de la produccién cientifica alrededor de las competencias digitales y
poder establecer algunas tendencias siguiendo las pautas del modelo PRISMA.

ABSTRACT. This study takes an approach from the scientific output of the last five years on the
topic of digital competences. In the context of post-pandemic process digitization, the development
ofp this type of competences is indispensable for both individual and organizational potential.
However, as demonstrated in this work, the topic has been experiencing a growing development
since the mid-previous decade.

For the realization of this article, the Scopus database was used as the source of information for
bibliometric analysis. A search was conducted and gradually refined in order to perform an analysis
of the scientific output related to digital competences and to establish some trends following the

PRISMA model guidelines.

PiMGAlBRAS CLAVE: Competencias digitales, Educacién, Anélisis bibliométrico, Tendencias
globales.

KEYWORDS: Digital skills, Bibliometric analysis, Quality of education, Global trends.
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1. Introduccién

El desarrollo de competencias es un tema que se ha discutido en las dltimas décadas desde distintos
contextos, pero sobre todo desde el punto de vista laboral y el de la educacién. El presente estudio se orienta
a la comprensién de las competencias digitales en el contexto de la produccién cientifica de los dltimos cinco
afos. Para el anélisis bibliométrico se ha utilizado como base el modelo PRISMA. El anilisis de la produccién
cientifica mediante estudios bibliométricos ayuda a identificar las 4reas de investigacidn que estin ganando
importancia y que pueden tener un impacto significativo en el futuro (Tranfield, Denyer, & Smart, 2003)

(Lizano-Mora, Palos-Sanchez, & Aguayo, 2021) (Zupic & Cater, 2015).
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2. Metodologia

Para el abordaje metodolégico de este estudio se utilizé la metodologia PRISMA, que es un acrénimo que
se refiere a Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses. Es una guia metodolégica
compuesta por un conjunto de recomendaciones, disefiada para estandarizar el desarrollo y la presentacién de
informes de revisiones sistemdticas y metaanalisis de produccién cientifica. Estd disefiado para garantizar
razonablemente la transparencia y la reproducibilidad de este tipo de estudios.

Para realizar el anélisis bibliométrico se utilizaron elementos del modelo PRISMA (Urrutia & Bonfill, 2010)
con el fin de brindar elementos de objetividad y de rigurosidad al anélisis de la produccién cientifica de los
Gltimos cinco afos.

En la figura | se establece el diagrama de flujo de la depuracién de la base de datos de los articulos que
se analizardn, comenzando con 3903 articulos que arrojé el algoritmo:

(TITLE-ABS-KEY ("digital abilities" OR "digital skills" OR "habilidades digitales" OR "competencias
digitales" OR "digital competencies” OR "digital ability" OR "digital skill" ))

que buscé las palabras clave definidas en los espacios de titulo, resumen y palabras clave.

Una vez que se aplicaron los demaés criterios de seleccién incluyendo, tipo de articulo, periodo de tiempo
de publicacién, tipo de acceso y lenguaje de publicacién se obtiene el algoritmo final:

(TITLE-ABS-KEY ( "digital abilities" OR "digital skills" OR "habilidades digitales" OR "competencias
digitales" OR "digital competencies" OR "digital ability" OR "digital skill') AND ( LIMITTO ( PUBYEAR
, 2023 ) OR LIMITTO ( PUBYEAR, 2022 ) OR LIMITTO ( PUBYEAR, 2021 ) OR LIMITTO (
PUBYEAR, 2020) OR LIMITTO (PUBYEAR, 2019) OR LIMITTO ( PUBYEAR, 2018)) AND (
LIMITTO (DOCTYPE, "ar") OR LIMITTO (DOCTYPE, "cp") OR LIMITTO (DOCTYPE, "ch"
)) AND ( LIMITTO (OA, "all')) AND (LIMITTO (PUBSTAGE, 'final")) AND ( LIMITTO (
LANGUAGE , "English") OR LIMITTO ( LANGUAGE , "Spanish") OR LIMITTO ( LANGUAGE ,
"Portuguese" ) ))

que resulta en 1481 articulos.
Para acceder a los datos bibliograficos se utilizé la base de datos Scopus, que brinda una serie de facilidades
en cuanto a la exportacién de informacién para poder analizarla desde la aplicacién “biblioshiny” de la libreria

“bibliometrix” de RStudio (Aria & Cuccurullo, 2017), sin embargo, algunos de los graficos se obtuvieron de la
misma aplicacién de andlisis de Scopus.

(o) Garcia, A.; Romero, M. G. (2023). Competencias y habilidades digitales: una mirada desde la produccién cientifica y las tendencias. Company Games & Business
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Figura 1. Diagrama de Flujo de la depuracién basada en PRISMA. Fuente: Elaboracién propia.

3. Resultados: produccién cientifica de los Gltimos cinco afios

Los 1481 articulos publicados en el periodo de 2018 a 2023 incluidos en la muestra para ser analizados
tienen un comportamiento evidentemente de crecimiento, que se puede observar en la figura 2. La tendencia
es clara hacia el crecimiento, de 2018 al 2019 los articulos se duplicaron y después han tenido un crecimiento
constante de alrededor de 100 articulos por afo, lo que para el afo 2022 significé un 37% de crecimiento con
respecto del afio anterior.

500
400

300

Documents

200

100

2018 2019 2020 2021 2022 2023

Year

Figura 2. Documentos Publicados por Afio de acuerdo con los criterios de seleccién. Fuente: Scopus.

Es interesante que la produccién cientifica por pais establece a Espafa como el pais con mayor produccién
(el doble que su inmediato siguiente) de articulos con los atributos escogidos para este anélisis, seguida por el
Reino Unido, la Federacién Rusa, Alemania, Italia y México (Figura 3).
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Figura 3. Articulos por pafs de origen. Fuente: Scopus.

En cuanto a los fondos que financiaron estos articulos la Unién Europea figura como uno de los mayores
mecenas en cuanto a la produccién cientifica de acceso abierto en la tematica de las competencias digitales
pero los demés fondos que lideran son también fondos pablicos suministrados por gobiernos europeos
mayoritariamente (Figura 4).
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Figura 4. Financiamiento de los estudios sobre competencias digitales. Fuente: Scopus.

En la figura 5 se ilustra la relacién entre el pais de procedencia de los autores, los autores y las palabras
clave de los articulos, para lo cual se toman en cuenta los veinte principales valores. De los 20 autores mas
importantes 11 son espanoles, 3 son britdnicos y 3 de paises bajos, las palabras claves mas importantes son
habilidades digitales, competencias digitales, educacién superior, tecnologia educativa y tecnologias de
informacién y comunicaciones. En general se podria decir que la tendencia es hacia las habilidades y
competencias digitales, la educacién y las TICs sin dejar de lado el tema de la Covid-19 que definitivamente
es un hito histérico que define un aceleramiento en la digitalizacién de procesos tanto de trabajo como
educativas y que esti estrechamente ligado con el crecimiento de la importancia de las competencias digitales.

Garcfa, A.; Romero, M. G. (2023). Competencias y habilidades digitales: una mirada desde la produccién cientifica y las tendencias. Company Games & Business
Simulation Academic Journal, 3(1), 81-88.

www.businesssimulationjournal.com



AU CO AU DE

[Ivan deursen ajam digital sldllsD cé'\
~ N
Dcebero-almenaraj it PRY
w o~ ’diﬁitaj’l_. cumpetenceD =
Dl\orente—tejudo 0N ’ e ”1
> g 2.5 er education [ 2
Hhuweri iy A
-~ ¥ educational technology il [a)
Upalacwos-rodn’guez/a Voo ds's 2 ub
b4 ict il Q
Dvan dijk jagm A "5 - O
[ ]ferna'ndez—sénchez.mr Ao teacher training
A %
Dhema’ndez-\éo’cj 7 A —5 covid=19mm
” 1
ortugal #
iﬁnitegk Dcabezas-gg‘lza\ez m digital competencies
’—]casil\as-mart\'n s i digital divide s
‘ ]de haan / education s
netherlands [ ]muﬁozfrepiiso ag—\‘r/':/, digital competencesmmm
: Lol digital technologies ==
[ Ifischer f i 9 9!
—italva® : 7 internet—
== Saitzerland [ Jerick /) i o
[_]Ic'npez-mene;_‘gs e digital-literacy —
geemany L|Dérez-escpq3 a digital transformation =—
—usa [ Ifernandezlarias p

Jperifanoy m
economides aa
—tzafilkou k

Figura 5. Relacién pais de procedencia, autor, palabras clave. Fuente: Scopus.

Relacionado con la figura anterior se es importante revelar los autores mas productivos, en la figura 6, se
denota que Van Deursen es el mas productivo con 8 y es seguido de Cabero y Llorente con 7 respectivamente.
En general, los mas publicados son 10 autores con 5 articulos o més.
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N. of Documents

Figura 6. Autores més relevantes. Fuente: Scopus.

Otro aspecto importante es la filiacién de la produccién académica en cuanto a la produccién de articulos
en la Figura 7, se exponen las principales universidades relacionadas con los articulos de la muestra.

Las universidades espafiolas estin entre las mas productivas, aunque las dos primeras son de Malasia y
Paises Bajos, las No-Reportadas estan de tercera y después figuran, como ya se indicé, un importante nimero
de universidades europeas, de las cuales las espafiolas son la mayoria.

Garcfa, A.; Romero, M. G. (2023). Competencias y habilidades digitales: una mirada desde la produccién cientifica y las tendencias. Company Games & Business
Simulation Academic Journal, 3(1), 81-88.

www.businesssimulationjournal.com



UNIVERSITI TEKNOLOGI MALAYSIA
UNIVERSITY OF TWENTE

NOTREPORTED

UNIVERSITY OF GRANADA
UNIVERSITAT POMPEU FABRA

UNIVERSITY OF PLYMOUTH

UNIVERSITY OF SEVILLE

BUCHAREST UNIVERSITY OF ECONOMIC STUDIES

E UNIVERSITY OF MACEDONIA
o
‘D COMPLUTENSE UNIVERSITY OF MADRID

o
N
S
3
o~
<
w
%]
0)
Q
o

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA

Affilia

UNIVERSITY OF SALAMANCA

1
CATHOLIC UNIVERSITY OF AVILA
SINGAPORE GENERAL HOSPITAL
UNIVERSIDAD DE SALAMANCA
UNIVERSITY OF EXTREMADURA
5]
O

UNIVERSITY OF ZARAGOZA

FINNISH INSTITUTE FOR HEALTH AND WELFARE
ULSTER UNIVERSITY

UNIVERSITAT OBERTA DE CATALUNYA 115}
0 5 10 15 20 25
Articles

Figura 7. Filiacién de universidades con la produccién cientifica relacionada con competencias digitales. Fuente: Scopus.

Los articulos mas citados se exponen en la Tabla 1 a continuacién, cabe destacar que uno de los articulos
mas citados es un metaanalisis bibliométrico (Rodriguez-Garcia, Raso-Sanchez, & Ruiz-Palmero, 2019) con
caracteristicas similares a la del presente trabajo.

Los trabajos mas citados estin muy por encima del promedio de citas anuales que este tipo de produccién
cientifica tiene, para el periodo estudiado, el pico de citas anuales se dio en el 2020 con 5.2 y el resto de los
afios promedian 3 citas por articulo.

Articulo Titulo Citas Totales | Citas por afio
[Ferri, Guzzo, & Online Learning and Emergency 319 79,75
Grifoni, 2020) Remaote Teaching: Opportunities and

Challenges in Emergency Situations
(Falloon, 2020) From digital literacy to digital 174 43,50
competence: the teacher digital
competency (TOC) framewark
[Livingstane, European research on children’s 127 21,17
Mascheroni, & internet use: Assessing the past and
Staksrud, 2018} anticipating the future
(Estacia, Whittle, & | The digital divide: Examining sacio- 120 24,00
Protheroe, 2019) demographic factors associated with
health literacy, access and use of
internet to seek health information
[Nouri, Zhang, Development of computational 116 25,00
Mannila, & Norén, | thinking, digital competence and 21st
2020) century skills when learning
programming in K-9
[Starkey, 2020) A review of research exploring 111 27,75
teacher preparation for the digital
2ge
[Kirm, Hong, & Song, | The roles of academic engagement 100 20,00
2019) and digital readiness in students’
achievements in university e-learning
environments
[Van Laar, Van Determinants of 21st-century digital 92 18,40
Deursen, & Van Dijk, | skills: A large-scale survey among
2018) working professionals
[Redriguez-Gardia, | Competencia digital, educacidn B9 17,80
Raso-Sanchez, & superior y formacién del profesorado:
Ruiz-Palmers, 2019) | un estudio de meta-andlisis en la Web
of Seience
[Tejedar, Cervi, Digital Literacy and Higher Education B5 21,25
Pérez-Escoda, & during COVID-19 Lockdawn: Spain,
Jumbo, 2020} ltaly, and Ecuador

Tabla 1. Articulos més citados. Fuente: Elaboracién propia.
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La Figura 8 estd compuesta por las 50 palabras més relevantes de las 3815 usadas como palabras claves
de los autores, esto establece una tendencia general a que las competencias digitales estin relacionadas
ampliamente de con la educacién superior, la Covid-19, la brecha digital, transformacién digital y alfabetizacién
digital. Lo cual es consistente con el contexto histérico del periodo estudiado.
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Figura 8. Nube de palabras obtenida de las palabras clave del autor. Fuente: Scopus.

4. Conclusiones

Los datos bibliométricos anteriormente expuestos, permiten conocer una gama de articulos que contienen
citacién de términos relacionados con las competencias digitales y sus diferentes acepciones, asi como la
filiacién de las universidades que participan de las investigaciones plasmadas en los datos obtenidos. De ahi
que la presente investigacién muestra instrumentos elaborados para acotar las tendencias actuales en materia
de competencias digitales alrededor del mundo.

En la actualidad, existe un sinndmero de datos que pueden ser utilizados en diferentes escenarios de la
sociedad para contar con insumos relevantes para adoptar mejores practicas y mejorar los procesos de trabajo;
la academia, por ejemplo, se nutre de informacién actualizada que permite observar tendencias y utilizar
indicadores bibliométricos que permiten observar la actividad o el impacto en un tema en particular. Por lo
tanto, el andlisis expuesto para conocer lo que acontece en el tema de las competencias digitales, puede
considerarse como un insumo para la toma de decisiones de los actores interesados en el asunto.

Dichos datos cambian de manera constante, por lo que el aporte de este documento puede considerarse
también en esa linea, en familiarizar a los interesados en el uso de herramientas de este tipo para que puedan
realizar de constante sus anlisis y actualizar datos de manera instantidnea. Lo cual es relevante porque vivimos
la cuarta revolucién industrial en la cual la ausencia de datos no es viable para la elaboracién de documentos
cientificos producto de investigaciones que generan conocimiento y que deben ser compartidas.
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