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RESUMEN. Ei presente estudio analiza cémo el simulador empresarial Corbatul contribuye al fortalecimiento de competencias
gerenciales en estudiantes universitarios. Se emplea un enfoque de métodos mixtos que permite contrastar resultados cuantitativos y
percepciones cualitativas.

La investigacién incluyé datos de 16 participantes analizados mediante correlaciones de Spearman, asi como 14 comentarios de los
estudiantes, examinados mediante anilisis tematico. Se evidencian asociaciones significativas entre la toma de decisiones y las
competencias de estrategias (p = 0.852, p<.001) produccién (p = 0.757, p<.001) y finanzas (p = 0.647, p=.007). Desde una
perspectiva cualitativa, el 86% de los estudiantes reportaron haber adquirido aprendizajes y habilidades técnicas y el 93% de los
participantes valoré positivamente la experiencia pedagdgica.

La evidencia recopilada muestra resultados positivos que sugieren que el simulador Corbatul promueve eficazmente el desarrollo de
habilidades asociadas a la toma de decisiones y al pensamiento sistémico entre los estudiantes. Sin embargo, se identificaron areas para
mejorar el rendimiento vinculadas con la integracién de la dimensién “Comercial” y las habilidades blandas dentro del proceso formativo.

ABSTRACT. This research explores how the Corbatul business simulator contributes to the development of managerial
competencies in university students. A mixed methods approach was used to compare quantitative findings with qualitative insights.
Quantitative data were collected from 16 participants and analyzed through Spearman correlations, while 14 student comments were
examined using thematic analysis.

The results revealed significant correlations between “Decision-making” and the dimensions of “Strategy ” (p = 0.852, p < .001),
“Production” (p = 0.757, p < .001) and “Finance” (p = 0.647 p < .007). Qualitative findings indicated that 86% of students reported
technical learning, mainly related to data-driven decision-making (50%), and 93% expressed a positive pedagogical evaluation of the
simulator.

Overall, the evidence indicates that the Corbatul simulator supports analytical skill development and strengthens systems thinking.
However, areas for improvement were identified, such as “Sales” dimension and soft skills within the learning process.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje experiencial, Simuladores empresariales, Competencias
gerenciales, Competencias blandas, Métodos mixtos.
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1. Introduccién: Problematica y justificacién del objeto de estudio

Los programas académicos universitarios orientados a los negocios y finanzas enfrentan un desafio
frecuente: lograr que los estudiantes puedan vincular los conocimientos tedricos con las aplicaciones practicas
de la gestién empresarial. Esta brecha entre el aula y la realidad empresarial ha impulsado la basqueda del
desarrollo de estrategias pedagdgicas que promuevan un aprendizaje significativo y relevante, poniendo a los
estudiantes en contextos reales o simulados que fomenten el desarrollo de habilidades gerenciales.

En este contexto, los simuladores empresariales se han convertido en una herramienta educativa
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innovadora que promueve el aprendizaje activo, el pensamiento critico y la toma de decisiones de manera mas
integral en entornos de creciente complejidad (Garizueta, Mufioz, Otero y Gonzalez, 2018).

En México en particular, la introduccién de tecnologias interactivas en instituciones de educacién superior
se ha convertido en una prioridad dentro de las estrategias de innovacién educativa. Estas tecnologias no solo
apoyan a la ensefianza, sino que también fortalecen la conexién entre la formacién académica y el desarrollo
profesional. Analizar el impacto del uso de simuladores empresariales, por tanto, permite fundamentar su
inclusién curricular con base en evidencia empirica y resultados medibles (Valdés, Tapia, 2013).

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

2. Revisidn de literatura

2.1. Los simuladores como herramienta pedagdgica integral

El empleo de simuladores en el proceso de ensefianza y aprendizaje representa un enfoque valioso en el
ambito educativo, ya que permite la visualizacidn de escenarios empresariales complejos a los estudiantes,
donde ellos pueden experimentar la gestién de recursos, el desarrollo de estrategias y la evaluacién de
resultados.

En estos entornos virtuales coexisten diferentes dimensiones organizacionales —como la produccién, las
finanzas, el marketing y la planificacién estratégica—, lo que permite al participante ver cédmo las decisiones en
un 4rea repercuten sobre las demds (Pejié-Bach et al., 2020). Gracias a esta caracteristica de integralidad, los
simuladores pueden fomentar la motivacién, el compromiso y la autonomia de los participantes, a la vez que
facilitan la integracién y aplicacién de aprendizajes en cursos vinculados a la gestién empresarial.

Una de las ventajas de integrar el uso de simuladores en el proceso de ensefianza-aprendizaje radica en su
capacidad para desarrollar la toma de decisiones bajo condiciones de incertidumbre y presién, aspectos clave
para la gestién empresarial. De este modo, los estudiantes aprenden a gestionar recursos limitados y a adaptarse
a escenarios en constantes cambios, fortaleciendo asi sus habilidades analiticas y estratégicas (Mancilla,

Hernindez, Tovar y Castro, 2021).

Investigaciones recientes indican un uso creciente de simuladores en la educacién superior, en particular
en las disciplinas relacionadas con la administracién y negocios. Estos estudios evidencian mejoras en las
competencias especificas y confirman la pertinencia de continuar explorando los mecanismos mediante los
cuales los simuladores potencian el aprendizaje (Vélez y Alonso, 2025).

Los simuladores orientados a la toma de decisiones, en particular, enfatizan la capacidad de los estudiantes
para analizar escenarios multifactoriales, anticipar consecuencias y adaptar sus estrategias en funcién de los
resultados obtenidos. Estas competencias, desarrolladas tanto en licenciatura como en posgrado, demuestran
que la simulacién constituye una estrategia valida y eficaz para el aprendizaje profundo en la gestién
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empresarial (Vélez y Alonso, 2025; Huang, Silitonga, Murti y Wu, 2023).

2.2. Competencias profesionales desarrolladas mediante simuladores

Diversos estudios destacan que los simuladores empresariales contribuyen al fortalecimiento de
competencias funcionales clave, como la gestién financiera, la planificacién estratégica, la direccién de
operaciones y la gestién comercial (Faisal et al., 2022).

Estos avances se deben a que los simuladores permiten manipular variables de diferentes areas
organizacionales, revelando asi el impacto de las decisiones sobre el rendimiento general de la empresa. En
consecuencia, promueven una visién sistémica de la gestién y fomentan la capacidad de anélisis integral. De
igual forma, la investigacién actual subraya la necesidad de evaluar las experiencias de simulacién tanto
formativa como sumativa, e incorporar estindares de calidad que aseguren la validez pedagdgica del uso de
estas herramientas (Mesa Vazquez et al., 2023).

2.3. Fundamentos tedricos: el aprendizaje experiencial

El aprendizaje experiencial constituye el pilar pedagdgico que sustenta el uso de simuladores empresariales.
De acuerdo con el modelo de Kolb (1984), el aprendizaje efectivo se produce mediante un ciclo continuo que
incluye experiencia concreta, observacién reflexiva, conceptualizacidén abstracta y experimentacién activa.

Los simuladores permiten a los estudiantes participar en mdltiples fases de toma de decisiones, reflexionar
sobre los resultados obtenidos y aplicar los nuevos enfoques en iteraciones posteriores. Este proceso iterativo
refuerza la comprensién teédrica y la aplicacién de estos conocimientos a situaciones reales.

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

2.4. Dimensiones motivacionales y experienciales del aprendizaje

Ademis de los resultados cognitivos, los simuladores empresariales tienen un impacto positivo en la
motivacidn y la calidad de las experiencias de aprendizaje. La participacién y el sentido de desafio que generan
estos entornos promueven la autorregulacién, la persistencia y la satisfaccién con el proceso de aprendizaje, lo
que genera un efecto emocional y aumenta el interés y participacién proactiva (Buil, Catalan y Martinez,

2019).

En afios recientes, la investigacién sobre simuladores empresariales ha hecho un énfasis en la importancia
de evaluar la transferencia de competencias al contexto profesional real y no solo los resultados de aprendizaje
inmediatos. En este sentido, Chernikova et al. (2020) sefalan que las simulaciones educativas de alta fidelidad
permiten que los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas de orden superior, siempre y cuando estén
acompafadas de la retroalimentacién estructurada y la reflexién guiada. Estos autores destacan que el valor
pedagdgico de la simulacién no reside Gnicamente en la participacidn, sino en la capacidad del estudiante para
interpretar los resultados obtenidos, identificar errores y replantear estrategias en sus métodos de aprendizaje.
Asimismo, se argumenta que los simuladores empresariales favorecen la integracién del conocimiento
declarativo, procedimental, y condicional, lo cual es fundamental para poder tomar decisiones en entornos
organizacionales complejos. Desde esta perspectiva, la simulacién se convierte en un puente entre el
aprendizaje académico y la practica profesional, ya que ofrece escenarios que replican la presién temporal y la
interdependencia de variables propias de la realidad empresarial. Es por ello que la evaluacién del impacto del
simulador Corbatul permite comprender no solo qué aprenden los estudiantes, sino también cdmo transfieren
y aplican sus conocimientos a contextos reales de gestidn.

Factores como la retroalimentacién inmediata, la claridad en la visualizacién de resultados y la creciente
dificultad de las tareas y problemas contribuyen a incrementar la motivacién intrinseca y el compromiso
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estudiantil (Buil, Catalan y Martinez, 2019; Watrébski et al., 2019).

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

3. Metodologia

Esta investigacién utilizd un enfoque mixto de tipo convergente paralelo, integrando elementos
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cuantitativos y cualitativos para obtener una mejor comprensién del fenémeno investigado. Este disefio permitié
analizar simultdneamente las evidencias numéricas y narrativas (triangulacién), fortaleciendo la validez interna
y la consistencia de las conclusiones (Creswell y Creswell, 2018).

El disefio de la investigacién se considera no experimental, explicativa, transversal y descriptiva, con
recoleccién de datos en campo. La combinacién de métodos se justifica por la necesidad de identificar tanto
los efectos observables en las competencias empresariales como las percepciones subjetivas de los participantes
sobre su experiencia con el simulador Corbatul.

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

2018).

El anélisis de los comentarios abiertos se realizé mediante la metodologia de Anélisis Tematico Reflexivo
siguiendo la recomendacién de Byrne (2021), quien presenta un ejemplo ilustrativo de la aplicacién de anélisis
tematico reflexivo propuesto por Braun y Clarke, 2008.

3.1. Poblacién y muestra

La poblacién objetivo estuvo conformada por estudiantes de una universidad privada, especificamente
aquellos inscritos en el programa de Contaduria Pdblica y que participaron en el reto internacional Company
Game, utilizando el simulador Corbatul.

La muestra utilizada fue no probabilistica por conveniencia, integrada por 16 estudiantes que completaron
el instrumento de medicién entre el 12 y el 30 de septiembre de 2025. Aunque el tamafo muestral fue
reducido —lo cual representa una limitacién del estudio—, la triangulacién metodolégica entre datos
cuantitativos y cualitativos permite reforzar la credibilidad de los hallazgos.

3.2. Instrumento de medicién

El simulador Corbatul es una plataforma de simulacién empresarial interactiva disefiada para entornos de
educacién superior, desarrollada por Company Game y empleada en el marco del reto internacional Company
Game. Su propésito central es recrear el entorno competitivo de una empresa textil masculina con margen
reducido y presién de mercado, en la que los participantes asumen el rol de directivos y deben tomar decisiones
estratégicas periddicas en 4reas funcionales como control de costes, presupuestacién y financiacién,
produccién, marketing y estrategia. Cada equipo compite simultineamente contra otros grupos, lo que
introduce un elemento de incertidumbre y presién propia del entorno empresarial real. Los objetivos
pedagdgicos del simulador incluyen: (1) desarrollar la capacidad de toma de decisiones fundamentada en el
analisis de datos; (2) fomentar el pensamiento sistémico mediante la comprensién de las interdependencias
entre areas organizacionales; (3) promover la integracién de conocimientos tedricos y su aplicacién practica en
situaciones de gestién complejas; y (4) fortalecer habilidades de trabajo colaborativo y liderazgo en contextos
de alta exigencia (Corbatul, s.f.). A través de ciclos iterativos de decisién y retroalimentacién, el simulador
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permite a los estudiantes aprender de las consecuencias de sus elecciones, lo que lo convierte en un recurso
congruente con los principios del aprendizaje experiencial propuestos (Kolb, 1984).

Se disend un instrumento ad hoc compuesto por 16 items, distribuidos en cinco dimensiones fundamentales
de competencias empresariales, evaluadas mediante una escala Likert de cinco puntos, donde | representaba
el nivel mas bajo de dominio autopercibido y 5 el mas alto.

Las dimensiones fueron las siguientes:

1. Toma de decisiones: Evalda la capacidad de analizar informacién y seleccionar cursos de accién
adecuados.

2. Comercializacién y ventas: Mide la competencia para disefar estrategias de mercado y gestién
comercial.

3. Produccién y tecnologia: Examina las habilidades relacionadas con la gestién operativa y tecnoldgica.
4. Estrategias: Eval(a la capacidad para formular y ejecutar planes estratégicos organizacionales.

5. Gestién contable y financiera: Analiza la competencia para administrar recursos financieros y elaborar
analisis presupuestarios.

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

3.3. Procedimiento de anélisis cuantitativo

El anlisis estadistico se llevé a cabo mediante el software JAMOVI 2.6.17. En primer lugar, se realizé un
analisis descriptivo para caracterizar las cinco dimensiones de competencias, calculando medidas de tendencia
central (media, mediana) y dispersién (desviacién tipica, varianza).

Posteriormente, se aplicé la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para determinar la distribucién de los
datos. Dado que las dimensiones de Finanzas, Estrategias y Ventas presentaron valores p < .05 —indicando
distribuciones no normales—, se utilizé la prueba no paramétrica de correlacién de Spearman (p) para
examinar las relaciones entre la Toma de Decisiones y las demas variables.

La magnitud de las correlaciones fue interpretada conforme a los criterios de Cohen (1988): efecto

pequeiio: p = 0.10-0.29; efecto mediano: p = 0.30-0.49; efecto grande: p = 0.50.

También se calculé el coeficiente de determinacién (p2), con el fin de estimar la proporcién de varianza
compartida entre variables.

3.4. Procedimiento de anilisis cualitativo
Las respuestas abiertas se analizaron mediante la técnica de Anélisis de Contenido Tematico propuesta por
Braun y Clarke (2008), siguiendo seis etapas sistematicas:

1. Familiarizacién con los datos: lectura repetida de los comentarios para identificar patrones iniciales.

2. Codificacién abierta: identificacién inductiva de temas emergentes sin categorias predefinidas.

3. Desarrollo del libro de cédigos: se establecieron cinco categorias principales —Aprendizajes Técnicos,
Competencias Blandas, Valor Pedagdgico, Aspectos Emocionales y Limitaciones—, subdivididas en 21
subcategorias especificas.

4. Codificacién sistematica: cada comentario fue etiquetado segin la presencia de las subcategorias
identificadas.

5. Célculo de frecuencias: se contabilizé el ndmero de comentarios asociados a cada subcategoria y se
calcularon porcentajes sobre la base de n = 14 comentarios validos.
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6. Aniélisis complementario: se efectué un conteo de palabras clave, andlisis de coocurrencias y
clasificacién de los niveles cognitivos del aprendizaje con base en la Taxonomia de Bloom (1956).

Este procedimiento permitid garantizar la transparencia analitica y la fiabilidad interpretativa, al mismo
tiempo que facilitd la triangulacién de los resultados con los hallazgos cuantitativos.

3.5. Rigor metodolégico

La validez del estudio se reforzé a través de la triangulacién de métodos y fuentes de datos, lo que permitid
comparar las tendencias observadas entre la evidencia numérica y las percepciones cualitativas. Ademas, se
aplicaron criterios de reflexividad investigativa, asegurando que las interpretaciones derivadas del anélisis
tematico mantuvieran coherencia con los datos originales.
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Al utilizar este enfoque del disefio mixto se pudieron contrastar los resultados estadisticos con las
experiencias expresadas por los estudiantes, lo que favorecié una comprensién mas amplia del impacto del
simulador Corbatul en el desarrollo de competencias empresariales.

4. Resultados

4.1. Estadistica descriptiva

En la Tabla | se presentan los resultados descriptivos para cada dimensién. Los valores de la media (M)
reflejan el promedio de las puntuaciones de autopercepcién de los estudiantes en una escala Likert del 1 al 5,
donde las puntuaciones mas altas indican mayor dominio percibido de la competencia. La desviacién estindar
(DE) indica la dispersién de las respuestas alrededor de la media: valores bajos sefialan que los participantes
coincidieron en su autovaloracién, mientras que valores altos reflejan mayor heterogeneidad en las
percepciones. La prueba de Shapiro-Wilk (con su valor p asociado) eval(a si los datos se distribuyen de forma
normal cuando p < .05, la distribucién se desvia significativamente de la normalidad, lo que justifica el uso de
pruebas estadisticas no paramétricas en analisis posteriores.

Los datos indican que la media mas alta correspondié a la toma de decisiones (M = 4.55; DE = 0.369),
lo que indica que los estudiantes percibieron esta competencia como la mas desarrollada tras la experiencia del
simulador, mostrando homogeneidad en sus respuestas. La segunda competencia mejor valorada fue la
comercializacién y ventas (M = 4.53; DE = 0.471) también con puntuaciones elevadas y poca dispersién.

Las competencias de gestién contable y financiera y produccién y tecnologia obtuvieron puntuaciones
similares (M = 4.44 en ambos casos), aunque con distinta dispersidon. En particular, la dimensién de
produccién presentd una desviacién tipica ligeramente mayor (DE = 0.533), lo que indica percepciones mas
diversas entre los estudiantes.

En contraste, la dimensidn de estrategias obtuvo un promedio ligeramente menor (M = 4.27; DE = 0.637),
lo que sugiere que la percepcién del desarrollo estratégico fue mas variable y posiblemente menos consolidada
a través del simulador.

Tnn!a_de Finanzas Produccion Estrategias Ventas

Decisiones
Media 4.55 4.44 444 427 4.53
Mediana 480 4.40 450 430 470
Desviacion tipica 0.369 0.433 0.533 0.637 0.471
Varianza 0.136 0.188 0.284 0.406 0.222
W de Shapiro-Wilk 0.896 0.874 0.893 0.872 0.839
Valor p de Shapiro-Wilk 0.068 0.032 0.062 0.029 0.008

Nota. p < .05 indica desviacion significativa de la normalidad.
Tabla 1. Estadistica descriptiva de las competencias autovaloradas. Fuente: Elaboracién propia.
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La prueba de Shapiro-Wilk confirmé que las dimensiones de Finanzas, Estrategias y Ventas no tienen una
distribucién normal (p < .05), motivo por el cual se aplicaron pruebas no paramétricas en los anélisis de
correlacién.

4.2. Analisis de correlacién (Spearman)

Para evaluar la relacién entre la toma de decisiones y las demas dimensiones, se utilizé el coeficiente de
correlacién de Spearman (p), una prueba no paramétrica que mide la intensidad y direccién de la asociacién
entre dos variables ordinales. El valor de p oscila entre -1 y +1: valores cercanos a + | indican una asociacién
positiva fuerte (a medida que una variable aumenta, la otra también tiende a aumentar), mientras que valores
cercanos a 0 sugieren ausencia de relacién lineal. El valor p asociado al coeficiente indica la probabilidad de
obtener ese resultado por azar; cuando p < .05, la correlacién se considera estadisticamente significativa, es
decir, poco probable de ser producto del azar y, por tanto, generalizable a la poblacién de referencia.
Adicionalmente, se calculd el coeficiente de determinacién (p2), que estima el porcentaje de varianza que
comparten las dos variables comparadas.

El anélisis de correlaciones no paramétricas entre la Toma de Decisiones y las demas dimensiones se
presenta en la Tabla 2. Los resultados muestran correlaciones positivas y estadisticamente significativas entre
la toma de decisiones y tres areas funcionales: Estrategias (p = 0.852, p < .001), Produccién (p = 0.757, p
< .001) y Finanzas (p = 0.647, p = .007). Segdn los criterios de Cohen (1988), todas estas dimensiones
corresponden a tamafios de efecto grandes, con varianzas compartidas de 73%, 57% y 42% respectivamente.

En contraste, la relacién entre Toma de Decisiones y Ventas no resulté estadisticamente significativa (p =
0.305, p = .251), aunque su tamafio de efecto se consideré mediano. Esto significa que con el tamafio de
muestra disponible no es posible descartar que la asociacién observada sea producto del azar. Es decir, que el
desarrollo de habilidades de toma de decisiones que se reporta en el simulador no se tradujo de una manera
clara en una mayor percepcién de competencia comercial. Este resultado podria deberse a que la dimensién
de Ventas y Comercializacién involucra procesos especificos como negociacién, gestién de clientes y estrategias
de mercado, que el simulador Corbatul no cubre con el mismo nivel de profundidad que las areas estrategia,
produccién y finanzas. Dado que el tamafo muestral es reducido (n =16), este hallazgo debe interpretarse con
cautela y replicarse con muestras mas amplias antes de extraer conclusiones definitivas.

Area ] p p* Tamaiio del efecto Interpretacion
Estrategias 0.852** <.001 726 Grande Significativa
Produccién 0.757* <.001 573 Grande Significativa
Finanzas 0.647** .007 419 Grande Significativa
Ventas 0.305 251 .083 Mediano No significativa

Nata: n = 16. **p < .01. Tamafos del efecto seglin Cohen (1988): pequefio (0.10-0.29), mediano (0.30-0.49), grande (20.50).

Tabla 2. Correlaciones de Spearman entre Toma de Decisiones y otras competencias. Fuente: Elaboracién propia.

En conjunto, los resultados de la correlacién de Spearman refuerzan la hipétesis de que el simulador
Corbatul integra de manera funcional las competencias de toma de decisiones con el pensamiento estratégico,
la gestién de la produccidn y la gestién financiera. Las varianzas compartidas entre la toma de decisiones y estas
tres dimensiones — 73%, 57% y 42%, respectivamente — indican que una parte sustantiva de las diferencias
individuales puede explicarse por la variabilidad en la habilidad de toma de decisiones de los estudiantes. En
contraste, la dimensién comercial parece operar de manera mas independiente dentro del contexto del
simulador, lo que apunta a la necesidad de reforzar la integracién en el disefio instruccional de la actividad o
de complementarla con estrategias pedagdgicas adicionales orientadas especificamente a las ventas y el
marketing.
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4.3. Anilisis cualitativo

De los 16 cuestionarios recopilados, 14 contenian comentarios validos para el analisis cualitativo (dos
fueron excluidos por contener la respuesta “Ninguno”). A partir de estos, la Tabla 3 presenta el sistema de
categorias y subcategorias resultado del andlisis temdtico, el cual dio como resultado cinco categorias
principales: (A) Aprendizajes Técnicos, que abarca los conocimientos y habilidades analiticas promovidas
mediante el uso del simulador; (B) Competencias Blandas, que recoge referencias a habilidades interpersonales
y de gestién; (C) Valor pedagégico, que agrupa las percepciones sobre la utilidad y efectividad del simulador
como herramienta de ensefianza; (D) Aspectos emocionales, que captura las reacciones afectivas asociadas a
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la experiencia vivida y, (E) Limitaciones, que engloba sefialamientos criticos sobre las restricciones o
diferencias del simulador con respecto a la realidad empresarial. A su vez, cada categoria se descompone en
subcategorias especificas que permiten una descripcién mas granular sobre los temas emergentes. La columna

n indica la cantidad de comentarios (sobre un total de 14 comentarios validos) en los que se identificé cada
subcategoria, mientras que el porcentaje (%) expresa esa frecuencia relativa. Dado que un mismo comentario
puede abordar mdltiples categorias simultdineamente, los porcentajes no son mutuamente excluyentes y su
suma puede exceder el 100%.

Categoria Principal Subcategoria n %o

A. Aprendizajes Técnicos 12 B5.T%
A1, Interconexidn variables 3 21.4%
AZ. Decisiones basadas en datos T 50.0%
Ad. Vision integral negocio 5 35.7%
Ad, Analisis financiero 3 21.4%
ABS. Esirategias empresariales 2 14.3%

B. Competencias Blandas 2 14.3%
B1. Trabajo en equipo 2 14.3%
B2. Comunicacion 1 T.1%
B3. Liderazgo 1 T.1%
B4. Responsabilidad 1 T.1%
B5. Decisiones bajo presion 1 T.1%

C. Valer Pedagogico 13 92.9%
C1. Aprendizaje experiencial 3 21.4%
C2. Puente {eoria-praciica 2 14.3%
C3. Aprendizaje por consecuencias 2 14.3%
Cd. Experiencia realista 2 14.3%
C5. Refuerzo conocimientos 2 14.3%

D. Aspectos Emocionales 2 14.3%
D1. Emociones positivas 2 14.3%
DZ2. Emociones negativas 1 T.1%
D3. Sorpresa 1 T.1%

E. Limitaciones 1 TA%
E1. Diferencia con realidad 1 T 1%

Nofa: Base n = 14 comentanios validos, excluyendo 2 respuestas "Ninguno”. Los porcenfajes no suman
100% porgue un comentario puede cantener multiples cafegqaorias.

Tabla 3. Anélisis cualitativo de frecuencias por categoria y subcategoria. Fuente: Elaboracién propia.
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Los resultados de la Tabla 3 muestran que el 85.7% de los participantes reporté haber identificado
aprendizajes técnicos, siendo la subcategoria “toma de decisiones basadas en datos” la reportada con mas
frecuencia (50%), seguida por "visidn integral del negocio” con un 35.7% de menciones e "interconexién de
variables”, con un 21.4% de menciones.

Por otro lado, otra categoria interesante desde la perspectiva de los estudiantes es la valoracién pedagédgica,
en donde los participantes indican una alta frecuencia de mencién (93%), lo que indica una aceptacién muy
positiva del simulador como herramienta de aprendizaje. En este caso la mayoria de las subcategorias fueron
nombradas con un porcentaje similar, 14.3%, excepto la subcategoria “aprendizaje experiencial” que
representa el 21.4 de las menciones. Lo cual indica un grado similar de importancia autopercibida por los
estudiantes.

Mientras que un 14.3% de los comentarios hizo referencia explicitamente al desarrollo de competencias
blandas como el “trabajo en equipo” y la “comunicacién”, lo que destaca la necesidad de fortalecer y aumentar
la visibilidad de estas habilidades dentro de la experiencia de simulacién.

4.4. Niveles cognitivos segin la Taxonomia de Bloom

Con base en el andlisis de las respuestas, se identificaron diferentes niveles cognitivos de aprendizaje segtin
los niveles cognitivos de la Taxonomia de Bloom (1956) que clasifica el aprendizaje en una jerarquia de
complejidad creciente, desde la memorizacién (Recordar) hasta la creacién y evaluacién de nuevas ideas
(Evaluar/Crear) los cuales se muestran en la Tabla 4. En la columna “Comentarios”, la notacién #N refiere al
nGmero de identificacién asignado a cada respuesta abierta durante el proceso de codificacién (por ejemplo,
“#1” hace referencia al comentario del participante uno, “#2” al del segundo y asi sucesivamente). Esta
numeracién permite trazabilidad entre datos originales y la clasificacién analitica. Un mismo comentario puede
evidenciar més de un nivel cognitivo simultineamente, razén por la que algunos identificadores aparecen en
mas de una fila, como el caso del participante 8, sus comentarios se incluyeron tanto en el nivel 4 como en el

5.

Nivel Bloom Comentarios %
1. Recordar (conceptos nuevos) #16 7

2. Comprender (cémo funciona) #1, #10, #13 21
3. Aplicar (tomar decisiones) #2, #5, #6, #7, #11 36
4. Analizar (andlisis de datos) #5, #8 14
5. Evaluar/Crear (estrategias) #8, #15 14

Nota: La notacion #N identifica el nimero de participante asignado a cada comentario durante la
codificacién (e.g. #1 = comentario del participante 1). Los porcentajes se calcularon sobre n = 14
comentarios validos. Un comentario puede evidenciar maltiples niveles cognitivos; por ello la suma de
porcentajes supera el 100%.

Tabla 4. Distribucién de comentarios por nivel taxonémico de Bloom. Fuente: Elaboracién propia.

La mayoria de los estudiantes se encuentran en el nivel de aplicacién (36%), seguido por comprensién
(21%) y anélisis (14%). La presencia de un 14% en niveles avanzados (evaluar/crear) demuestra que el
simulador promueve la aplicacién de conocimientos, asi como también el pensamiento estratégico y reflexivo.

5. Conclusiones

5.1. Convergencia de evidencia cuantitativa y cualitativa

Los resultados del estudio evidencian una convergencia consistente entre los hallazgos cuantitativos y
cualitativos, lo cual fortalece la validez interpretativa del analisis. Desde la perspectiva estadistica, la dimensién
toma de decisiones mostré correlaciones positivas y significativas con las 4reas funcionales del simulador,
particularmente estrategia (p = 0.852, p < .001), produccién (p = 0.757, p < .001) y finanzas (p = 0.647,
p = .007), todas ellas con tamafios de efecto considerados grandes, segin los criterios de Cohen (1988).
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De manera complementaria, el analisis cualitativo revelé que el 57.1% de los estudiantes menciond
explicitamente la palabra “decisiones” en sus comentarios, mientras que el 50% se refirié especificamente a
“decisiones basadas en datos”. Esta convergencia sugiere que los estudiantes no solo perciben el proceso
decisional como un elemento central de la experiencia de aprendizaje, sino que también reconocen su
aplicacién practica dentro del entorno de simulacién.

Si bien el tamafo de la muestra (n = 16) limita la generalizacidén de los resultados, la triangulacién entre
datos cuantitativos y cualitativos aporta consistencia metodoldgica al estudio, alineindose con los principios de
investigacién mixta propuestos por Creswell y Creswell (2018).
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5.2. La toma de decisiones basada en datos como competencia central
El hallazgo mas relevante del estudio demuestra que el simulador Corbatul contribuye significativamente al

desarrollo de la toma de decisiones fundamentada en el anlisis de informacién. Este resultado se sustenta en
primer lugar, por las correlaciones observadas entre la toma de decisiones y las distintas 4reas funcionales del
simulador evidencian relaciones sélidas entre el anilisis estratégico, la gestidn operativa y el desempefio
financiero (varian entre p = 0.647 y p = 0.852). En segundo lugar, los testimonios de los participantes reflejan
una internalizacién consciente de la importancia del anélisis de datos como base para la toma de decisiones.
Finalmente, la convergencia entre ambos tipos de evidencia refuerza la consistencia del hallazgo.

En conjunto, estos resultados sugieren que el uso del simulador promueve el desarrollo de alfabetizacién
de datos aplicada a la gestién empresarial, una competencia cada vez mis relevante en contextos
organizacionales caracterizados por la digitalizacién y la toma de decisiones basada en evidencia.

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

Del mismo modo, la alta valoracién pedagégica registrada (93%) coincide con los metaanalisis de
Chernikova et al. (2020), que sitdan la efectividad de las simulaciones educativas por encima de metodologias
instruccionales tradicionales cuando se combinan con retroalimentacién estructurada.

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

5.3. Desarrollo del pensamiento sistémico

Otro hallazgo relevante fue la aparicién de indicios de pensamiento sistémico en los participantes.
Aproximadamente un 21.4% de los comentarios cualitativos evidencié reconocimiento explicito de las
interrelaciones entre variables empresariales, particularmente entre decisiones de produccién, estrategias de
marketing y resultados financieros.

Este tipo de razonamiento refleja niveles cognitivos superiores asociados con el anlisis y la evaluacién de
la Taxonomia de Bloom (1956). Desde la perspectiva organizacional, el desarrollo de pensamiento sistémico
constituye un elemento clave para comprender la naturaleza interdependiente de las decisiones empresariales

(Senge, 1990).

En este sentido, el entorno dindmico del simulador parece facilitar la comprensién de la organizacién como
un sistema integrado de decisiones interrelacionadas, favoreciendo formas de aprendizaje que dificilmente se
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logran mediante metodologias tradicionales centradas exclusivamente en la transmisién conceptual.

5.4. Dimensiones emocionales y desarrollo de competencias blandas

Aunque el aprendizaje técnico predominé en las percepciones de los participantes (85.7% de las
menciones), una proporcién menor de comentarios (14.3%) hizo referencia a competencias socioemocionales,
tales como el trabajo en equipo, la comunicacién y la toma de decisiones bajo presidn.

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

5.5. Valor pedagégico del simulador

La percepcién positiva del simulador como herramienta educativa fue ampliamente compartida por los
participantes, alcanzando un 93% de valoracién favorable. Los estudiantes destacaron principalmente la
posibilidad de integrar teoria y practica, experimentar con decisiones empresariales y observar sus
consecuencias en un entorno seguro de aprendizaje.

Estos resultados son consistentes con la literatura sobre simulaciones educativas, la cual sefala que este
tipo de metodologias incrementa la motivacién, el compromiso y el aprendizaje significativo en entornos de
educacién superior (Buil, Catalan y Martinez, 2019). Asimismo, el realismo percibido en la experiencia y la
retroalimentacién inmediata proporcionada por el simulador Corbatul se alinean con los principios del
aprendizaje experiencial, reforzando su potencial pedagdgico.

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

En primer lugar, el tamafio reducido de la muestra limita la posibilidad de generalizar los resultados a otros
contextos educativos. En segundo lugar, el disefio transversal del estudio impide evaluar la evolucién
longitudinal de las competencias desarrolladas mediante el uso del simulador. Finalmente, aunque se
identificaron indicios de desarrollo de competencias blandas, estas no fueron evaluadas mediante indicadores
especificos, lo que sugiere la necesidad de incorporarlas de manera més explicita en futuras investigaciones.

Adicionalmente, la ausencia de correlacién significativa entre la toma de decisiones y la dimensién de
ventas (p = 0.305 p = .251) sugiere que el simulador podria reforzar de manera mas limitada las
competencias comerciales, o bien que dichas habilidades requieren estrategias pedagdgicas complementarias
para su desarrollo.

5.7. Implicaciones pedagégicas

Los resultados del estudio ofrecen orientaciones relevantes para optimizar el uso del simulador en
contextos educativos. En primer lugar, se recomienda que los facilitadores promuevan espacios estructurados
de reflexién posteriores a cada ronda de decisiones, con el fin de analizar no solo los resultados obtenidos, sino
también los procesos que condujeron a ellos. Este tipo de discusién favorece el desarrollo del pensamiento
analitico y metacognitivo.

En segundo lugar, resulta conveniente visibilizar de manera explicita las competencias blandas dentro de la
experiencia de simulacidn, incorporando momentos de evaluacién y discusién sobre aspectos como liderazgo,
comunicacién y trabajo en equipo.
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Asimismo, la variabilidad observada en la dimensién estratégica sugiere la conveniencia de introducir
herramientas de analisis estratégico, tales como matrices FODA o analisis de escenarios, que permitan
fortalecer el proceso de toma de decisiones antes de cada ronda de simulacién.

Finalmente, dada la limitada relacién observada con la dimensién comercial, se recomienda complementar
el uso del simulador Corbatul con actividades pedagdgicas adicionales, tales como juegos de roles de
negociacién o anlisis de casos de marketing, que permitan integrar de manera mas explicita las decisiones
estratégicas con la 18gica de ventas.
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5.8. Conclusién general
Desde el punto de vista metodoldgico, este estudio representa una contribucién relevante al campo de la

investigacién sobre simuladores empresariales, donde predominan los disefios cuantitativos basados en
métricas de desempefio o en escalas de autopercepcién. La adopcién de un disefio mixto convergente paralelo
— que integra correlaciones de Spearman con andlisis tematico reflexivo (Braun y Clarke, 2008; Byrne, 2021)
— permitid no solo cuantificar las asociaciones entre competencias, sino también comprender los significados
que los estudiantes atribuyen a su propia experiencia de aprendizaje. Esta doble perspectiva revelé matices que
los datos cuantitativos por si solos no habrian podido capturar: mientras las correlaciones estadisticas confirman
el desarrollo de competencias técnicas, los testimonios cualitativos evidencian procesos de internalizacién,
reflexién metacognitiva y transferencia percibida que constituyen dimensiones igualmente relevantes del
aprendizaje experiencial. La triangulacién de ambas fuentes de evidencia, por tanto, no solo fortalece la validez
interna del estudio, sino que ilustra el potencial del enfoque mixto como estindar metodolégico para la
evaluacién integral de simuladores de negocios en educacién superior.

En conjunto, los resultados del estudio sugieren que el simulador Corbatul constituye una herramienta
pedagdgica eficaz para el desarrollo de competencias gerenciales en educacién superior, particularmente en lo
relativo a la toma de decisiones basadas en datos, el pensamiento sistémico y la integracién de conocimientos
tedricos y practicos.

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

En consecuencia, el uso de simuladores de negocios representa una estrategia didactica prometedora para
fortalecer la formacién profesional en el 4mbito de la gestién empresarial, especialmente cuando se integra con
actividades pedagdgicas complementarias que potencien tanto las competencias técnicas como las habilidades
socioemocionales. Desde una perspectiva teérica, este estudio contribuye al campo al proporcionar evidencia
empirica entre las dimensiones funcionales del simulador Corbatul y las fases del ciclo de aprendizaje
experiencial propuesto por Kolb (1984): la toma iterativa de decisiones activa la experiencia concreta; la
retroalimentacién inmediata favorece la observacién reflexiva; el anlisis de los resultados promueve la
conceptualizacién abstracta; y la aplicacién de nuevas estrategias en rondas sucesivas consolida la
experimentacién activa. Esta alineacién entre el disefo instruccional del simulador y el modelo teérico
subyacente refuerza su pertinencia pedagdgica y ofrece un marco interpretativo replicable para evaluar otros
simuladores empresariales en contextos de educacién superior.

5.9. Lineas de investigacién futura

Los resultados de este estudio abren lineas de investigacién que merecen atencién en futuros trabajos. En
primer lugar, resulta interesante replicar el estudio con muestras de mayor tamafo y en distintas instituciones
de educacién superior, con el fin de determinar si las correlaciones observadas entre la toma de decisiones y
las competencias funcionales se mantienen estables en contextos académicos y culturales diferentes. En
segundo lugar, un disefio longitudinal permitiria evaluar la evolucién de las competencias gerenciales a lo largo
de sucesivas implementaciones del simulador, asi como la persistencia de los aprendizajes adquiridos en el
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mediano y largo plazo. En tercer lugar, serfa valioso investigar si la incorporacién de sesiones estructuradas de
debriefing --previas y posteriores a cada ronda de decisiones-- incrementa el desarrollo de competencias
blandas. Finalmente, futuras investigaciones podrian explorar el disefio de instrumentos especializados para
medir la transferencia de competencias al entorno laboral real.
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