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RESUMEN El articulo aborda y examina desde una perspectiva diferente el potencial pedagégico del uso de los simuladores de negocios en la
contribucién del desarrollo de la competencia de pensamiento critico en estudiantes de pregrado de una universidad. La investigacién se desarrolla en el
curso de Simulador de Juego de Negocios de la Facultad de Gestién y Alta Direccién de la Pontificia Universidad Catdlica del Perd, en donde de manera
institucional se declara que el pensamiento critico y creativo es una competencia genérica del egresado y que asimismo se promueve el uso de metodologias
activas, entre ellas el aprendizaje basado en simuladores. El articulo presenta literatura base sobre el pensamiento critico relacionado a la educacién superior,
su ensefianza y revisién, la presencia y suma de las metodologias activas y el valor generativo del uso de los simuladores de negocios. Igualmente incorpora
evidencia relacionada a la evaluacién del pensamiento critico que distingue entre habilidades, disposiciones y cognicién disciplinar, asi como referencias que
muestran que la simulacién suma en el vinculo entre la teorfa y la practica, fortalece el proceso de toma de decisiones y desarrolla competencias analiticas,
estratégicas y reflexivas. Se desarrolla un marco introductorio, tedrico y contextual para sustentar una investigacién aplicada que utiliza encuestas de entrada
y salida a estudiantes del curso electivo, con el propésito de conocer bajo ciertos alcances si la gestién en el uso de simuladores de negocios se relaciona con

algunos cambios en el aprendizaje de la competencia de pensamiento critico.

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

determining, within certain parameters, whether the use of business simulators is associated with changes in the development of critical thinking skills.
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1. Introduccién

Actualmente en la educacién superior contemporanea, la formacién de futuros profesionales capaces de
actuar con criterio y juicio frente a escenarios complejos, inciertos, y que se encuentran en constante cambio
se ha convertido en una exigencia racional y central.

En el mundo universitario el pensamiento critico se ha integrado como una de las competencias més
importantes y relevantes del perfil del futuro profesional, no solo por su uso y resultados cada vez mas estables
en este entorno académico, sino por la generacién de impacto en el nivel de calidad de las decisiones y en la
gestién en los campos empresariales profesionales.
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La realidad nos muestra que la universidad viene gestionando una serie de espacios en donde se pueden
fortalecer y desarrollar avances significativos en el pensamiento critico de los estudiantes, aunque dichos
avances no se logran de manera automatica por ser un estudiante en la institucién, sino que se relacionan por
la calidad y estrategia desarrollada desde el disefio pedagdgico, del grado de explicitacién de la competencia y
de la coherencia entre ensefianza, aprendizaje y evaluacién (Abrami et al., 2015; Huber & Kuncel, 2016). El
reto del desarrollo de esta competencia demuestra variantes por la diversidad de programas universitarios
algunos mas que otros y algunos otros vinculados a lineas de gestidn y direccién, donde los estudiantes deben
prepararse para enfrentar entornos donde se pide tomar decisiones con informacién no completa, bajo presién
circunstancial y temporal, con limitaciones de recursos y en contextos de alta competencia e incertidumbre.

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

En linea a ello, es importante mencionar que la integracién o inclusién de la competencia del pensamiento
critico en los silabos de los cursos o desde el perfil de egreso, per se, no garantizan en estricto su desarrollo
efectivo. En un articulo de revisidn literaria reciente se ha mencionado que, en diversos espacios universitarios,
los “learning outcomes” vinculados a esta competencia se encuentran mas vinculadas a practicas de ensefianza
y evaluacién que contindan resaltando la reproduccién de informacién, la respuesta previsible dentro de
contextos conservadores y lineales o la adaptacién estratégica a la Iégica de la calificacién (Erikson & Erikson,
2019). De manera también, otras investigaciones mencionan que la conceptualizacién del pensamiento critico
no necesariamente es del todo homogénea entre los mismos profesores o docentes y a la vez con las diversas
disciplinas, y que esa diversidad interpretativa y relevante influye directamente en la forma en que se ensena
o dicta, se evalda y finalmente se institucionaliza en la universidad (Bavli & Ozdemir, 2025).

Es en este escenario, que las diversas metodologias activas han venido desarrollindose e integrandose de
manera progresiva por su capacidad para situar al alumno como eje central de la accién, un diferencial
estratégico e importante. La literatura sobre project-based learning, problem-based learning y challenge-based
learning nos detalla que los alumnos pueden aprender a desarrollar sus competencias en las circunstancias
donde enfrentan retos, desafios o problemas reales y auténticos, abiertos y retadores, y cémo deben de
argumentar, deliberar, contrastar informacién y revisar decisiones de manera situada (Guo et al., 2020; Yu &
Zin, 2023; Helker et al., 2025). Estas metodologias, ergo, no solo mejoran o aumentan la participacién o la
motivacién, sino que generan ambientes favorables para el ejercicio sistematico del pensamiento critico.

Dentro de ese grupo de metodologias activas, se encuentra el uso de los simuladores y juegos de negocios
que constituyen una estrategia particular y pertinente para alguna carreras como la de administracién o la de
gestién, dado que recrean entornos simulados o realistas, donde los alumnos deben asumir posiciones
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diferentes a las de los cursos tradicionales, como roles gerenciales, analizar informacién que no se encuentra
completa, disefiar estrategias de manera recurrente, ponderar y analizar escenarios de riesgos y tomar
decisiones con consecuencias observables y dentro de escenarios competitivos y complejos. La literatura sobre
simuladores de negocios ha mostrado que estas herramientas pueden favorecer aprendizaje cognitivo,
integracidn teoria-practica y desarrollo de competencias analiticas y estratégicas, aunque también ha insistido
en que sus efectos dependen del disefio instruccional, del acompanamiento docente y de la forma en que se

eval(a lo aprendido (Anderson & Lawton, 2009; Bell & Loon, 2015).

En el caso de la Pontificia Universidad Catélica del Perd (PUCP), este tema suma una pertinencia
interesante e institucional. La PUCP cuenta con un modelo educativo con enfoque orientado al desarrollo de
competencias y reconoce dentro de él, el pensamiento critico y creativo como competencia genérica del
egresado. En linea a ello, la Facultad de Gestién y Alta Direccién (FGAD) declara que forma gestores capaces
de analizar problemas, tomar decisiones e implementar soluciones apoyados en investigacién, innovacién
estratégica, trabajo colaborativo, pensamiento sistémico y pensamiento critico. El mismo documento indica que
la facultad promueve metodologias activas, entre ellas el aprendizaje con simuladores, entendido como una
metodologia prictica que coloca al estudiante en un entorno realista donde analiza variables y toma decisiones
estratégicas.

Esta coherencia entre modelo institucional, perfil del egresado y metodologia es la base del desarrollo de
un curso llamado Simulador Juego de Negocios, un caso especialmente relevante para estudiar el desarrollo
del pensamiento critico en pregrado y que es impartido en alumnos que cursan el noveno y décimo ciclo de la
carrera de Gestién.

En consecuencia, el objetivo del presente articulo es compartir las experiencias de los alumnos que llevaron
el curso. Una investigacién centrada en el curso Juego de Negocios 2025-2 de la FGAD-PUCP.

El trabajo presenta un esquema introductorio, tedrico, contextual y bibliograficamente fundamentado para
luego reportar resultados empiricos y analizados sistematicamente y metodolégicamente, basada en encuestas
de entrada y salida aplicadas a 30 estudiantes. Su aporte consiste en articular literatura internacional y regional
con el marco institucional de la PUCP y la FGAD, incorporando finalmente los hallazgos y la discusién.

2. Revisidn de literatura

2.1. Pensamiento critico como competencia de pregrado

El pensamiento critico ha sido definido desde distintas vertientes, pero en la literatura reciente existe un
direccionamiento relevante en torno a su caracter de competencia compleja, de orden superior y fuertemente
asociada a procesos metacognitivos. El consenso apunta a que el pensamiento critico involucra una serie de
habilidades como la de la interpretacidn, el anlisis, la evaluacidn, la inferencia y la autorregulacién, asi como
disposiciones relacionadas con apertura mental, curiosidad, persistencia y disposicién a someter a examen las
propias creencias (Dwyer et al., 2014).

Un significativo trabajo en relacién a todo ello fue realizado por Li, Tang, Geng y Liu (2022), quienes
desarrollaron un framework de evaluacién del pensamiento critico para alumnos de pregrado de una facultad
de humanidades en donde integraron tres dimensiones: cognicién disciplinar, disposicién critica y habilidades
criticas. Su propuesta se denota factible principalmente por dos motivos. El primero de ellos, porque menciona
que una evaluacién desarrollada e integral del pensamiento critico no debe limitarse a habilidades o
disposiciones de manera aislada o no integradas. El segundo, porque suma la idea de que la comprensién
interior que el estudiante tiene de su disciplina también es parte de la calidad de su pensamiento critico.
Aunque el estudio se sitGa en el drea de humanidades, se piensa que su légica puede ser transferible facilmente
a otras carreras como la de gestién, donde la decisidn critica también se ejerce sobre marcos conceptuales y
précticos propios del campo disciplinar.
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Asimismo, desde esta posicién nos acercamos al planteamiento de Greene y Yu (2016), quienes vincularon
el pensamiento critico con la epistemic cognition, es decir, con la manera en que los individuos comprenden
cémo se construye, valida y utiliza el conocimiento. Desde este enfoque, pensar criticamente no implica solo
esfuerzos en razonar mejor, sino procesar y evaluar la naturaleza, la confiabilidad y la legitimidad de la
informacién con la que se enfrenta y razona. Ello es especialmente importante, pues las decisiones en el mundo
empresarial, rara vez se toman con certezas absolutas y suelen apoyarse en datos, proyecciones e
interpretaciones sujetas a revision.
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El valor formativo del pensamiento critico guarda una relacién con resultados educativos y profesionales.
Huber y Kuncel (2016) sostienen que la universidad si contribuye al desarrollo de esta competencia, aunque
con variaciones segln el tipo de experiencia curricular y el instrumento de medicién utilizado. Butler et al.
(2017), muestran que la habilidad de pensamiento critico predice resultados de la vida real mejor que la
inteligencia tradicional. D’Alessio, Avolio y Vincent (2019), en un estudio vinculado al ecosistema
PUCP/CENTRUM, hallaron ademis que el pensamiento critico se asocia positivamente con el rendimiento
académico de estudiantes de Executive MBA. En conjunto, estas evidencias refuerzan la idea de que el
pensamiento critico constituye una variable de alto valor para la formacién universitaria en gestidn.

2.2. Ensefnanza y evaluacidén del pensamiento critico

Uno de los temas que se mantienen en las discusiones de la literatura es la referida a cémo ensefar a
desarrollar el pensamiento critico. Una aproximacién importante es de Abrami et al. (2015), en uno de los
meta-analisis mas interesantes del area, concluyen que las intervenciones mas eficaces son aquellas que
trabajan esta competencia de forma explicita, con practica deliberada, anélisis de problemas y evaluacién
consistente. Es decir, el desarrollo del pensamiento critico no se necesariamente nace de manera espontinea
ni implicita; requiere situaciones que obliguen al estudiante a movilizarlo y dispositivos que permitan hacerlo
visible y evaluable a nivel de impacto.

El estudio de Bezanilla, Fernindez-Nogueira, Poblete y Galindo-Dominguez (2019) complementa esta
mirada desde la perspectiva del docente universitario. Los hallazgos muestran que las metodologias mas
asociadas al desarrollo del pensamiento critico son la reflexién oral y escrita, el andlisis y sintesis de recursos,
el estudio de casos, el trabajo cooperativo y las actividades basadas en problemas reales. Lo importante de esta
contribucién es que vincula directamente la forma en que los docentes gestionan el pensamiento critico como
concepto con las estrategias que ellos mismos emplean para integrarlo y promoverlo.

Abhora bien, educar y capacitar pensamiento critico nos dirige a resolver el problema de su evaluacién de
la misma manera. De acuerdo a Li et al. (2022) una parte importante de las evaluaciones que se venian
gestionando tendian a medir de manera individual las habilidades o disposiciones, dejando de lado en cierta
manera una visidn m4s integral del constructo.

Se explica un framework de autoevaluacién con algunas dimensiones relevantes, tales como las de
cognicién disciplinar, las de disposicién y las de habilidades, resulta interesante para investigaciones con un
direccionamiento aplicado, permite captar el pensamiento critico per se, como desempefio cognitivo, sino de
la misma manera como un proceso de apertura, de motivacidn y estructura de razonamiento.

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

Es asi que, esta oportunidad cercanamente relacionada a la evaluacién se vincula con una idea central para
el presente trabajo, si se busca investigar si la experiencia en el uso de simuladores de negocios se asocia con
el desarrollo del pensamiento critico, no sera suficiente con almacenar o recoger percepciones positivas en la
fase final del curso, es necesario sumar instrumentos finamente adecuados para identificar variaciones en
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dimensiones de anilisis, evaluacién, reflexién y disposicién critica durante el desarrollo del curso. En ese
sentido, asimismo los marcos recientes de evaluacidn del pensamiento critico agregan una base prometedora
para la fase empirica posterior del estudio.

2.3. Metodologias activas y desarrollo del pensamiento critico

Entre los alcances obtenidos sobre la literatura revisada, aquella que nos invita a reflexionar sobre que el
pensamiento critico se fortalece y direccionar mejor en contextos de aprendizaje activos mis que en otros
contextos que se direccionan en la transmisién de contenidos (tradicional). Ello no implica que las metodologias
activas produzcan resultados por si mismas, sino que crean mejores condiciones para que el estudiante
investigue, contraste informacién, argumente, decida y reflexione.

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

De acuerdo a Guo, Saab, Post y Admiraal (2020), en su revisién sobre project-based learning en educacién
universitaria, se concluye que esta metodologia de manera directa produce resultados positivos y favorables en
algunas dimensiones importantes tales como las cognitivas, afectivas y conductuales, aunque recalcan un tema
no menos importarte, muchas investigaciones siguen basindose mas en percepciones posteriores que en
mediciones objetivas del desempefo. Yu y Zin (2023), por su parte, revisan modelos de problem-based
learning especificamente orientados al pensamiento critico y encuentran que los mejores resultados aparecen
cuando el problema es acompanado por andamios explicitos, como preguntas guia, mapas conceptuales,
reflexién estructurada y rdbricas alineadas con la competencia.

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

Esta perspectiva es relacionada y dtil para el caso del articulo, la de la FGAD-PUCP, ya que se comprende
el marco en que el desarrollo del pensamiento critico no solo podria depender de la herramienta utilizada, sino
de otros factores, tales como el disefio del curso, mediacién docente, politicas institucionales y relevancia del
desafio planteado.

2.4. Simuladores y juegos de negocios en educacién superior

En el marco de las metodologias activas de aprendizaje, una de ellas, que en los Gltimos afios ha venido
integrdndose de manera secuencial, es la central de este articulo, la de los simuladores de negocios, las que
ocupan un lugar relevante en linea a su capacidad de situarnos en espacios realistas e inmersivos y en donde
equivocarse es parte fundamental del proceso, lo que no ademas no acarrea consecuencias reales, aunque si
se identifica como el ndcleo fundamental de la contribucién que de forma diferencial y estratégica se suma a
la construccién del conocimiento.

En los dltimos afos diversas investigaciones centradas en el uso de la simulacién en entornos educativos
ha compartido de manera consistente que su uso estratégico dentro de entornos de pregrado conlleva a un
importante aporte pedagdgico y que el mismo reside en permitir que el estudiante tome decisiones, que pueda
cometer errores, que reciba retroalimentacién oportuna y ajuste su actuacién en condiciones controladas, lo
que conlleva a un proceso que contribuye al pensamiento critico y de manera evolutiva.

Esta l6gica toma especial relevancia en entornos relacionados a la gestién empresarial, ya que en ese campo
per se, los estudiantes navegan en sistemas complejos, difusos, con falta de informacién, variables mdltiples e
interconectadas, en una alta dependencia de lo sistémico y decisiones cuyos efectos dificilmente siguen un
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patrédn lineal y no del todo 16gicos, tal como suele suceder en la realidad.

Los autores Anderson y Lawton (2009) comparten en las investigaciones sobre el amplio aprendizaje
cognitivo un potencial escalable sobre el uso de los simuladores de negocios. Sin embargo, mencionan que
durante periodos prolongados la literatura académica, como en otros casos, se direcciond en resaltar los
beneficios y bondades del uso sin demostrarlo con el rigor debido, sin demostrar fehacientemente qué
aprendian concretamente los estudiantes ni a través de qué procesos lo hacian.
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Esta situacién tiene relacién metodoldgica con el presente articulo, pues respalda la decisién de incorporar
mediciones mas claras y sistematicas —pensando tanto de entrada como de salida— y enfocadas en el
pensamiento critico, antes que sustentarse en valoraciones subjetivas sobre la experiencia.

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

En el 4mbito latinoamericano, la investigacién de Maldonado-Torres, Chamba‘Toro y Mora-Sanchez (2021)
resulta especialmente llamativa. Se encuesté a 210 estudiantes de universidades ecuatorianas, los autores
concluyen que los simuladores de negocios propician experiencias y vivencias cercanas a la realidad
empresarial, es decir escenarios realistas que facilitan la aplicacién o transferencia de los conocimientos
tedricos adquiridos a situaciones practicas y fortalecen la formacién profesional de los participantes. Las
competencias de toma de decisiones, el pensamiento estratégico, el anélisis, la colaboracién y la planificacién
son las que los estudiantes han valorado y con mayor intensidad, sin embargo, también en el estudio se pone
en evidencia una serie de limitaciones, entre las que se encuentran las de insuficiente tiempo, desconocimiento
de la herramienta, preparacién docente deficiente e instrucciones poco orientadoras.

Para el presente articulo se diagramé poder trabajar dos frentes de respuestas, todo ello para enmarcarse
dentro de un anélisis clave, ya que por un lado se preserva una mirada critica y centrada frente a cualquier
direccionamiento individual de que se entienda al simulador como recurso solo didactico.

La mayoria de la evidencia actual no necesariamente respalda la idea de que la simulacién genera
aprendizajes de forma instantanea, por el contrario, sus resultados y eficacia depende estrechamente de cémo
se disena, se lleva a la practica y se acompana con espacios de reflexidén, cada uno con su espacio concreto.

Es asi que el uso de los simuladores de negocios puede gestionarse como una mediacién de aprendizaje de
alto impacto, pero siempre que sea articulado con intenciones formativas precisas, instrucciones bien
construidas, instancias planificadas de revisién y criterios de evaluacién coherentes con la experiencia que se
propone.

2.5. Marco contextual

La PUCPy, de modo particular, en la FGAD, en sus documentos institucionales se indica que la formacién
universitaria principalmente se orienta al desarrollo de desempefios observables en contextos realistas y no
solamente en gestién y acumulacién de contenidos. Este contexto ofrece un marco pertinente de desarrollo
para el presente trabajo, porque nos permite interpretar el uso de simuladores no como un simple recurso
pedagégico, sino como una metodologia integral y consistente con la 16gica competencial del modelo educativo
y del perfil del egresado de la FGAD. El contexto institucional del trabajo se direcciona hacia el fortalecimiento
singular del caso. En el afio 2016 la PUCP adopta un modelo educativo dirigido al desarrollo de competencias,
basado principalmente en la formacién integral y en la excelencia académica.
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En el grupo de las competencias genéricas que todo estudiante debe desarrollar, figura expresamente la del
pensamiento critico y creativo, entendido en ese contexto como la capacidad de compartir un juicio reflexivo
tras evaluar consistentemente la solidez de la informacién / data y proponer ideas flexibles, relevantes e
innovadoras para la solucién de diversos problemas. Este elemento es clave, porque muestra que la
competencia que se integra en el presente articulo forma parte del marco formativo oficial de la universidad.

En el caso especifico de la FGAD, el mismo marco establece que la facultad tiene como objetivo desarrollar
y formar futuros gestores que sean capaces de desempefarse y dirigir cualquier sistema organizacional, y que
el perfil del egresado se alinea con la capacidad de analizar problemas, tomar decisiones e implementar
soluciones con base en la investigacién, en la innovacidn estratégica, en el trabajo en equipo, y en el
pensamiento sistémico y critico. En relacién a estos Gltimos dos conceptos es importante sumar que para fines
de la investigacién nos focalizaremos en el segundo de ellos, siendo el pensamiento critico aquel que juzga la
solidez de una idea o decisién mientras que el sistémico comprende cédmo esa idea o decisién impacta en el
sistema completo. En el entendido del simulador cémo el pensamiento sistémico ayuda a entender que la
empresa funciona como un sistema interdependiente mientras que el pensamiento critico ayuda a evaluar si la
decisién tomada dentro de ese sistema est4 bien argumentada y sustentada. Lo que deriva a un mecanismo de
complementariedad, sin embargo, para los fines mencionados sélo se enfocé en uno de ellos.

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

La FGAD viene promoviendo y aplicando desde hace varios afos y, a raiz de una serie de decisiones de
mejoras tomadas, una serie de metodologias activas entre las que se incluye de manera relevante el aprendizaje
basado en el uso de simuladores. El documento que guia a la FGAD en ese contexto menciona esta
metodologia como una prictica basada en el uso de un software especifico, donde los estudiantes asumen y
gestionan el rol de decisores gestores en un entorno factible o posible, donde ademas realizan analisis critico
de variables y luego proceden a tomar decisiones estratégicas. Ademas, se sefiala que esta metodologia activa
garantiza que el conocimiento se pueda ir construyendo a través de la interaccién, el didlogo y la reflexién, en
coherencia con el enfoque por competencias al exigir una serie de desempefios observables y concretos.

Este respaldo y evidencia desde el marco institucional convierte al curso Juego de Negocios en un caso de
alto interés para la investigacién. No se identifica una experiencia marginal ni tampoco de un esfuerzo de
innovacién individual, sino de una practica coherente con el modelo educativo FGAD PUCP, con el modelo
formativo y con el perfil del gestor FGAD PUCP. Asimismo, el estudio de Maldonado-Torres et al. (2021)
apoya en situarnos de manera regional este tipo de experiencias, demostrando que en otros contextos
latinoamericanos los simuladores ya vienen siendo valorados por su capacidad de acercar al estudiante al
mundo empresarial al mismo tiempo de desarrollar sus competencias profesionales, aunque también
mencionando y evidenciando que su potencial o impacto depende ciertamente de algunas condiciones
operativas y pedagdgicas previas y especificas.

La investigacién se enmarcd en un acercamiento a la experiencia pedagdgica del curso, desde el estudiante
y se desarrollé respetando criterios basicos de confidencialidad y voluntariedad. Asimismo, no se recopilaron
datos sensibles y la informacién fue utilizada sélo con fines académicos y de investigacién. Los resultados se
presentan de forma agregada, sin identificacién individual de los participantes.

3. Marco metodoldgico

3.1. Enfoque y disefio de investigacién

La investigacién se desarrollé desde un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado y con alcance descriptivo-
comparativo. El disefio corresponde a un estudio preexperimental longitudinal de un solo grupo, dado que se
observé a la misma cohorte de estudiantes al inicio y al término del curso, sin grupo de control ni asignacién
aleatoria. Este disefio resulta pertinente para documentar una experiencia formativa concreta y analizar
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tendencias de fortalecimiento percibido en un contexto real de aula; no obstante, no permite establecer
inferencias causales concluyentes.

3.2. Contexto y participantes

El estudio se realizé en el curso Juego de Negocios de la Facultad de Gestién y Alta Direccién de la
Pontificia Universidad Catélica del Perd, durante el semestre académico 2025-2. Los alumnos matriculados en
la asignatura representaron en estricto a la poblacién, se trabajé en linea a un tipo de investigacién no
probabilistica, intencional y censal, pues se trabajé con el 100% de los participantes del curso, equivalente a
30 estudiantes. Los alumnos pertenecieron al noveno y décimo ciclo de la carrera de Gestién de la FGAD
quienes tienen entre 21 y 23 afios de edad promedio y se utilizé el simulador Tech Company el cual tiene un
nivel 4 de complejidad.

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

3.3. Técnica e instrumento de recoleccién de datos

La técnica utilizada fue la encuesta, aplicada en dos momentos: una medicién inicial durante la primera
semana del curso y una medicién final al término de la experiencia formativa. El instrumento fue un
cuestionario ad hoc compuesto por 15 ftems orientados a captar comportamientos y percepciones vinculados
al pensamiento critico. Los enunciados abordaron aspectos como justificacién de decisiones, claridad
argumentativa, foco analitico, evaluacién de fuentes, verificacién de datos, transferencia de aprendizajes, uso
de principios para deducir soluciones, identificacién de supuestos, toma de perspectiva e integracién de fuentes
y criterios antes de decidir. El uso de un instrumento de autopercepcién se justificé por el interés de captar
cémo los estudiantes reconocen la frecuencia inicial y el fortalecimiento final de estos comportamientos dentro
del proceso de aprendizaje.

3.4. Procedimiento

La encuesta de entrada se aplic en la etapa inicial del curso, antes de que los estudiantes desarrollaran la
experiencia integral con el simulador. La encuesta de salida se aplicé al concluir el curso, una vez finalizado el
proceso de aprendizaje y de toma de decisiones dentro del entorno simulado. Ambos instrumentos se aplicaron
por medio de formularios digitales, lo que facilité la recepcién, la organizacién, el almacenamiento y el
procesamiento de la informacidn. La participacién fue voluntaria y las respuestas fueron analizadas de manera
agregada.

El primer instrumento, la encuesta de entrada utilizé una escala ordinal distribuida en cinco categorias: “No
lo realizo”, “Lo realizo muy poco”, “Lo realizo a veces”, “Lo realizo con frecuencia” y “Lo realizo siempre”.
Entre tanto la encuesta de salida si bien es cierto mantuvo los mismos ftems, modific la Iégica de respuesta
hacia la mejora percibida, es decir: “No he mejorado”, “He mejorado muy poco”, “He mejorado algo”, “He
podido mejorar de manera real” y “He mejorado sustancialmente”. Este esquema permitié recoger la
autopercepcidn tanto inicial como final del estudiante respecto a un mismo conjunto de indicadores, aunque
se denota una limitacién de comparabilidad estricta entre ambas mediciones.

3.5. Estrategia de anilisis de datos

El andlisis de datos fue de caricter descriptivo-comparativo. En una primera etapa, se organizaron las
respuestas de ambas encuestas en frecuencias y porcentajes por item y por categoria de respuesta. En una
segunda etapa, se realiz6 una comparacién interpretativa entre los resultados de entrada y salida con el fin de
identificar patrones de fortalecimiento percibido en cada indicador. Debido a que las escalas de entrada y de
salida no son idénticas en significado, no se planteé un andlisis inferencial directo como si se tratara de un
pretest y un postest estrictamente equivalentes. Por ello, la evidencia se presenta en términos de tendencias,
desplazamientos descriptivos y percepcién de mejora.

3.6. Consideraciones éticas
La investigacién se desarrollé respetando criterios bésicos de voluntariedad, confidencialidad y uso
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académico de la informacién. No se recopilaron datos sensibles y los resultados se presentan de manera
agregada, sin identificacién individual de los participantes.

Este esquema se enmarca dentro de una légica de una investigacién aplicada y donde no se busca centrar
como interés final la generalizacién estadistica amplia, sino que se ha buscado gestionar una comprensién mas
rigurosa sobre una experiencia pedagdgica particular y contextualizada.

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

A continuacién, se comparten inicialmente los resultados de indole descriptivos comparativos los cuales
fueron obtenidos tanto de la encuesta de entrada y como de la encuesta de salida. Desde un punto de vista
analitico, el entendido se ha organizado uno a uno, de los quince indicadores que se incluyeron en el
instrumento, se compara la autopercepcién inicial de practica del alumno con la percepcién final de mejora al
término del curso. Asimismo, los graficos demuestran una tendencia favorable y positiva en todas las
dimensiones observadas, aunque con diferentes grados de intensidad, ello segin el tipo de habilidad
involucrada.

4. Resultados

En el contexto previamente explicado de la FGAD-PUCP es que se ha podido realizar el estudio de la
relacién entre simuladores y el desarrollo del pensamiento critico en un entorno especialmente activo, todo ello
de alguna manera alineado de manera institucional con el enfoque por competencias, asimismo y desde un
punto de vista formativo orientado hacia la toma de decisiones y metodolégicamente comprometido con el uso
de experiencias activas y factibles. Esta combinacién otorga al caso un valor especial para generar
conocimiento situado y para discutir de manera mas fina cémo se puede promover el pensamiento critico en
la formacién de futuros gestores.

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

Los estudiantes tenian diversas opciones de respuesta, que abarcaban una escala de valoracién desde "No
lo realizo" hasta "Lo realizo siempre", con el fin de expresar su apreciacién personal sobre su nivel inicial en
dichas competencias.

Preguntas de inicio

No lo realizo Lo realizo muy Lo realizo a veces Lo realizo con Lo realizo siempre
poco frecuencia

Yo reviso que mis decisiones estén justificadas por la informacion disponible.
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Yo presento mis ideas con clardad y precision.

Yo mantengo el foco en la pregunta central del analisis.

Yo identifico con claridad las razones que sustentan una conclusidn.

Yo formulo preguntas para aclarar conceptos o detectar debilidades en los argumentos.
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Yo evallo la confiabilidad de las fuentes antes de usar sus datos para decidir.

Yo verifico que los datos utilizados reflejen adecuadamente lo ocurrido.

Yo aplico aprendizajes y conclusiones previas en situaciones similares.

Yo uso principios o reglas para deducir soluciones en las tareas asignadas.

Yo proponge explicaciones plausibles basadas en lo observado.

Yo evallo si una propuesta es justa segln criterios acordados.

Yo identifico cuando un término s usa con distintos significados en una discusion.

Yo detecto supuestos no declarados que soslienen una propuesta,

Yo razono desde pesturas que no comparlo para comprender sus implicancias.

Yo integro distintas fuentes y criterios antes de decidir.

Tabla 1. Preguntas de entrada sobre Pensamiento Critico. Fuente: Elaboracién propia.

Una vez que los estudiantes finalizaron su proceso de formacién en el curso de Juego de Negocios, se
aplicé una encuesta de salida que incluia las preguntas presentadas en la tabla 2. Estas eran similares a las de
la encuesta inicial, pero incorporaban la especificacién de si, tras haber cursado el curso, habian
experimentado mejoras en las competencias sefialadas. Todo ello con el propésito de evaluar el progreso en
dichas competencias previamente descritas en la primera tabla. Se solicité a los participantes que respondieron
utilizando una escala de valoracidén que abarcaba desde "No he mejorado" hasta "He mejorado
sustancialmente".

Preguntas al término del curso

Mo he mejorado Lo realizo muy He mejorado algo He podido mejor de He mejorado
poco manera real sustancialmente

Yo reviso que mis decisiones estén justificadas por la informacidn disponible.

Yo presento mis ideas con clardad y precision.

Yo mantengo el foco en la pregunta central del anélisis.

Yo identifico con claridad las razones que sustentan una conclusién.

ONOIS

N Gandolfi Castagnola, R. (2026). Uso de simuladores en el desarrollo de la competencia de pensamiento critico en estudiantes de pregrado de una universidad
peruana: una expetiencia en el curso juego de negocios de la FGAD-PUCP. Company Games & Business Simulation Academic Journal, 6(1), 51-69.

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

www.businesssimulationjournal.com



Yo formulo preguntas para aclarar conceplos o deteclar debilidades en los argumentos.

Yo evallo la confiabilidad de las fuentes antes de usar sus datos para decidir.

Yo verifico gue los datos utilizados reflejen adecuadamente lo ocurrido.

Yo aplico aprendizajes y conclusiones previas en situaciones similares.

Yo uso principios o reglas para deducir soluciones en las tareas asignadas.

Yo propongo explicaciones plausibles basadas en lo observado.

Yo evaldo si una propuesta es justa segln criterios acordados.

Yo identifico cuando un término se usa con distintos significados en una discusion.

Yo detecto supuestos no declarados gue sostienen una propuesta.

Yo razono desde posturas que no comparto para comprender sus implicancias.

Yo integro distintas fuentes y criterios antes de decidir.

Tabla 2. Preguntas de salida sobre Pensamiento Critico. Fuente: Elaboracién propia.

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

@ No lo realze
@ Lo realzo muy poco
Lo fealizo a vecss
@ Lo realzo con frecuencia

@ No he mejorado
@ He mejorado muy poco
He mejorado algo
@ He podide major de manera real

@ He mesorac sustanciaimente

@ Lo realzo siempre

Pregunta 1. Yo reviso que mis decisiones estén justificadas por la informacién disponible. Fuente: Elaboracién propia.

El analisis comparativo de ambos gréficos circulares evidencia una evolucién positiva en la competencia
evaluada. En el grafico inicial, correspondiente a la situacién previa al curso, se observa que la mayor
proporcién de estudiantes se ubica en niveles de desempefo medios y altos, destacando un 46.7% que indica
realizar la accién “con frecuencia” y un 36.7% que afirma hacerlo “siempre”, mientras que un 16.7% manifiesta
hacerlo solo “a veces”, lo que sugiere una base previa adecuada aunque con margen de mejora. Por su parte,
en el grafico posterior al curso, se aprecia un desplazamiento significativo hacia percepciones de mejora, donde
el 70% de los participantes sefala haber mejorado “de manera real” y un 26.7% reporta una mejora
“sustancial”, quedando una proporcién minima en niveles inferiores.
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@ Nolo realizo
@ Lo realizo muy poco
Lo realizo a veces
@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempra

@ No he mejorado
@ He mejorado muy poco
He mejorado algo
@ He podido mejr de manera real
@ He mejorado sustancalmente

Pregunta 2. Yo presento mis ideas con claridad y decisién. Fuente: Elaboracién propia.
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El anélisis comparativo de ambos graficos circulares evidencia una mejora significativa en la competencia
relacionada con la claridad y precisién en la presentacién de ideas. En el gréfico inicial, se observa que el

63.3% de los estudiantes indica que realiza esta accién “con frecuencia”, seguido de un 26.7% que afirma
hacerlo “siempre” y un 10% que lo realiza “a veces”, lo cual refleja un nivel previo mayoritariamente adecuado,
aunque no completamente consolidado. En contraste, el grafico posterior muestra un desplazamiento hacia
niveles superiores de mejora percibida, donde el 50% de los estudiantes sefiala haber mejorado “de manera
real” y un 40% reporta una mejora “sustancial”, mientras que solo un 10% indica haber mejorado “algo”.

@ No ha mejorado
@ He mejorado muy poco
He mejorado algo
@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado susianciaimente

@ No lo realizo
@ Lo realizo muy poco
) Lo realizo a veces
@ Lo reaiizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

Pregunta 3. Yo mantengo el foco en la pregunta central del anilisis. Fuente: Elaboracién propia.

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

@ No o realizo

@ Lo realizo muy poco

® Lorealizo a veces

@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

@ No hé mejorado
@ He mejorado muy poco
He mejorado aigo
@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado sustanciaiments

Pregunta 4. Yo identifico con claridad las razones que sustentan una conclusién. Fuente: Elaboracién propia.

Ambos gréficos sobre la afirmacién “Yo identifico con claridad las razones que sustentan una conclusién”
muestran resultados favorables, ya que el 60% indica que lo realiza con frecuencia y el 30% siempre, mientras
que solo un porcentaje reducido lo realiza a veces o muy poco, lo que evidencia un buen nivel de dominio en
esta habilidad. En cuanto a la mejora, el 56,7% sefiala que ha podido mejorar de manera real y el 36,7%
sustancialmente, con un porcentaje minimo que ha mejorado algo, lo que refleja una percepcién general de
avance y fortalecimiento en la capacidad de identificar con claridad las razones que sustentan una conclusién.
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@ Nolo realzo

@ Lo realizo muy poco

® Lo realzo a veces

@ Lo realzo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

@ No he mejorado

@ He mejorado muy poco

@ He mejorado aigo

@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado sustancaimenta

Pregunta 5. Yo formulo preguntas para aclarar conceptos o detectar debilidades en los argumentos. Fuente: Elaboracién propia.

Ambos graficos sobre la afirmacién “Yo formulo preguntas para aclarar conceptos o detectar debilidades
en los argumentos” muestran un resultado positivo, ya que el 60% sefiala que lo realiza con frecuencia y el
26,7% siempre, mientras que 13,3% lo realiza a veces, evidenciando una préctica constante de esta habilidad.
En cuanto a la mejora, el 56,7% indica que ha podido mejorar de manera real y el 33,3% sustancialmente, con
un porcentaje minimo que ha mejorado algo, lo que refleja un progreso significativo en la capacidad de
formular preguntas para fortalecer el analisis de los argumentos.

@ No he mejorado

@ He mejorado miuy poco

® He mejorado algo

@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado sustancialmente

@ Nolo realizo

@ Lo realizo muy poco

P Lo realizo a veces

@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

Pregunta 6. Yo evaldo la confiabilidad de las fuentes antes de usar sus datos para decidir. Fuente: Elaboracién propia.

Ambos gréficos sobre la afirmacién “Yo evaldo la confiabilidad de las fuentes antes de usar sus datos para
decidir” muestran resultados favorables, ya que el 60% sefala que lo realiza con frecuencia y el 33,3% siempre,
mientras que solo un porcentaje minimo lo realiza a veces o muy poco, lo que evidencia una practica sélida de
esta habilidad. En cuanto a la mejora, el 53,3% indica que ha podido mejorar de manera real y el 36,7%
sustancialmente, mientras que 10% ha mejorado algo, reflejando un avance importante en la evaluacién critica
de las fuentes antes de tomar decisiones.

@ No he mejorado

@ He mesorado muy poco

@ He meyorado algo

@ He podioo mejor de manera real
@ He mejorado sustancisimente

@ Mo ko realize

@ Lo realizo muy poco

@ Lo realizo a veces

@ Lo realzo con frecuencia
@ Lo realzo siempre

Pregunta 7. Yo verifico que los datos utilizados reflejen adecuadamente lo ocurrido. Fuente: Elaboracién propia.

Ambos graficos sobre la afirmacién “Yo verifico que los datos utilizados reflejen adecuadamente lo
ocurrido” muestran resultados positivos, ya que el 46,7% indica que lo realiza con frecuencia y el 36,7%
siempre, mientras que 16,7% lo realiza a veces, lo que evidencia una practica mayoritaria de esta habilidad. En
cuanto a la mejora, el 53,3% senala que ha podido mejorar de manera real y el 43,3% sustancialmente, con un
porcentaje minimo que ha mejorado algo, lo que refleja un avance significativo en la verificacién adecuada de
los datos utilizados en el analisis.
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@ He mejorado muy poco
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@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado sustanciaimente

@ Nolo realzo

@ Lo realizo muy poco

® Lo realizo a veces

@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

<

Pregunta 8. Yo aplico aprendizajes y conclusiones previas en situaciones similares. Fuente: Elaboracién propia.

)
N
S
3
-
<
(72}
%]
0)
Q
o

Ambos gréficos reflejan una valoracién positiva en la aplicacién de aprendizajes previos: como se ve en el
primero de ellos, la mayorfa de alumnos indica que lo realiza con frecuencia (53,3%) o siempre (26,7%),

mientras que una menor proporcién de alumnos lo hace a veces (16,7%) o muy poco, y casi nadie sefiala no
hacerlo; en el segundo de ellos, se denota una importante percepcién de mejora significativa, ya que el 50%
considera que ha mejorado sustancialmente y el 36,7% de alumnos que ha podido mejorar de manera real,
frente a un 13,3% que percibe una mejora moderada, no se cuentan con respuestas negativas, lo que sugiere
un progreso generalizado en esta habilidad.

@ Nolo realizo

@ Lo realzo muy poco

@ Lo realizo a veces

@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

@ Mo he mejorado

@ He mejorado muy poco

@ He mejorado aigo

@ He podido mejor de manera real
@ Ha mejorado sustanciaimente

Pregunta 9. Yo uso principios o reglas para deducir soluciones en las tareas asignadas. Fuente: Elaboracién propia.

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

@ No he mejorado

@ He mejorado muy poco

@ He mejorado algo

@ He podido mejor de manera real
@ He Mejoragdo sustancamente

@ No lorealizo

@ Lo realizo muy poco

@ Lorealizo a veces

@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

Pregunta 10. Yo propongo explicaciones plausibles basadas en lo observado. Fuente: Elaboracién propia.

Ambos gréificos muestran una tendencia positiva en la capacidad de proponer explicaciones basadas en lo
observado: en el primero, la mayoria afirma hacerlo con frecuencia (53,3%) o siempre (20%), mientras que un
26,7% lo realiza a veces y no se observan respuestas negativas relevantes; en el segundo, la percepcién de
mejora es alta, ya que el 50% indica haber mejorado sustancialmente y el 43,3% haber mejorado de manera
real, con una pequefa proporcién que reporta mejora moderada, lo que evidencia un fortalecimiento claro de

esta habilidad.
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@ No he mejorado

@ He mejorato muy poco

@ He mejorado algo

@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado sustancialmente

@ No lorealizo

@ La realizo muy poco

@ Lo realizo a veces

@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

Pregunta 11. Yo evalio si una propuesta es justa segin criterior acordados. Fuente: Elaboracién propia.

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

@ No he mejorado

@ He mejorado muy poco

® He mejorado algo

@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado sustancialmente

@ No k realizo

@ Lo realizo muy poco

@ Lo realizo a veces

@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realzo siempre

Pregunta 12. Yo identifico cuando un término se usa con distintos significados en una discusién. Fuente: Elaboracién propia.

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

@ No ne mejorade

@ He mejorado muy poco

@ He mejorado aigo

@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado sustanciaimente

@ Nolo realizo

@ Lo realizo muy poco

@ Lo realizo a veces

@ Lo realizo con frecuancia
@ Lo realizo siempre

Pregunta 13. Yo detecto supuestos no declarados que sostienen una propuesta. Fuente: Elaboracién propia.

Ambos gréificos muestran una tendencia positiva en la capacidad de detectar supuestos no declarados. En
el primero, la mayorfa indica que lo realiza con frecuencia (50%) o a veces (30%), mientras que un grupo
menor lo hace siempre (13,3%) o muy poco, lo que sugiere un nivel moderado de desarrollo de esta habilidad.
En el segundo gréfico, se observa que la mayoria percibe haber mejorado de manera real (63,3%) o sustancial
(30%), con una pequena proporcién que reporta mejoras menores, lo que refleja un progreso significativo en
esta competencia a lo largo del tiempo.
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@ No ko realizo
@ Lo realizo muy poco
Lo realizo a veces
@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

@ No he mejorado
@ He majorado muy poco
He mejorado algo
@ He podido mejor Ge manera real
@ He mejorado sustanciaimente

Pregunta 14. Yo razono desde posturas que no comparto para comprender sus implicacias. Fuente: Elaboracién propia.
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Ambos gréficos evidencian un desarrollo favorable en la habilidad de razonar desde posturas distintas. En
el primero, la mayoria sefiala que lo realiza con frecuencia (60%) o a veces (26,7%), mientras que un grupo
menor afirma hacerlo siempre (13,3%), lo que indica un nivel adecuado de practica. En el segundo grafico, se
observa que la mayoria percibe una mejora real (53,3%) o sustancial (40%), con una pequefia proporcién que
reporta mejoras leves, lo que refleja un avance significativo en esta competencia.

@ No he mejorado
@ He mejorado muy poco
He mejorado algo
@ He podido mejor de manera real
@ He mejorado sustancialmente

@ Nolo realizo
@ Lo realizo muy poco
Lo realizo a veces
@ Lo realizo con frecuencia
@ Lo realizo siempre

Pregunta 15. Yo integro distintas fuentes y criterios antes de decidir. Fuente: Elaboracién propia.

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

5. Discusién

Los primeros resultados obtenidos en el estudio nos muestran una tendencia relativamente positiva en
todos los quince indicadores analizados, lo que nos sugiere que el espacio de experiencia del curso Juego de
Negocios se puede asociar per se con un fortalecimiento percibido del pensamiento critico en los estudiantes
que llevaron el curso. En la mayoria de los casos, las respuestas de salida se concentran en las siguientes
categorias: he podido mejorar de manera real y he mejorado sustancialmente, mientras que en relacién a las
respuestas iniciales ya se mostraban niveles relativamente favorables en varias competencias, especialmente en
aquellas vinculadas con claridad de ideas, foco del anlisis, identificacién de razones y evaluacién de fuentes.

Estos indicadores nos permiten entender que el participar en el curso se habria gestionado principalmente
como un espacio de fortalecimiento y de consolidacién de habilidades que previamente estaban presentes, que
previamente suponian las tenian ya desarrolladas, mis que como un punto de partida absoluto.

La mejora percibida, ademés alcanza dimensiones cognitivas exigentes, tales como la deteccién de
supuestos no declarados, como el razonamiento desde posturas no compartidas y la integracién de distintas
fuentes y criterios antes de decidir, suman al esquema. Aquellos resultados conversan con la literatura revisada
en donde se sostiene que las metodologias activas favorecen el pensamiento critico cuando enfrentan al alumno
en situaciones de problemas abiertos, necesidad de argumentacién y revisién reflexiva de decisiones (Abrami

et al., 2015; Guo et al., 2020; Yu & Zin, 2023).
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En linea a los estudios previos sobre simuladores de negocios, los hallazgos puntuales del trabajo son
coherentes, tanto Anderson y Lawton (2009) quienes plantean que el uso de la simulacién otorga y abre un
entorno propicio para el aprendizaje cognitivo, mientras que Bell y Loon (2015) nos muestran que la
predisposicidén al pensamiento critico se relaciona positivamente con el aprendizaje logrado mediante estas
herramientas.

En un contexto regional y como se menciond, Maldonado-Torres et al. (2021) mencionan que el uso de los
simuladores fortalece una serie de competencias tales como la de la toma de decisiones, la del pensamiento
estratégico, anilisis y planificacién, aunque nos sugieren que su eficacia depende estrictamente del disefio
instruccional, del acompafiamiento docente y de la claridad de las consignas.

Los resultados del presente trabajo se direccionan y alinean con esa lectura, el uso de los simuladores de
manera estratégica parece aportar valor pedagdgico no por si, sino en la medida en que se desarrolla una
estructura o modelo de experiencia de anélisis, decisién y revision.

Asimismo, la discusidn no se debe de apartar de reconocer algunos limites metodoldgicos. El estudio trabaja
primeramente con autopercepciones de los propios alumnos, también con un solo grupo, a pesar de que no se
tiene en estricto un curso que pueda ser candidato a ser un grupo de control y con un ndmero reducido de
participantes, los que el curso soporta para el desarrollo del mismo y ademas emplea escalas de entrada y salida
que en este caso no son del todo estrictamente equivalentes. En consecuencia, lo que si permite el resultado
del trabajo es en sostener una asociacién consistente y relacional entre la experiencia formativa y una
percepcidén de fortalecimiento en los indicadores evaluados. Esta precisién metodolégica es importante para
conservar el fino rigor interpretativo del trabajo.

Desde la perspectiva institucional, los resultados obtenidos también adquieren relevancia porque se
integran en un entorno coherente con el enfoque por competencias que la PUCP y especialmente la FGAD
vienen implementando. La facultad reconoce explicitamente el pensamiento critico y creativo como
competencia genérica en sus estudiantes y asimismo declara el aprendizaje con simuladores como parte
importante de las metodologias activas nos refuerza la plausibilidad pedagégica de los hallazgos obtenidos. En
linea a ello, el curso de Juego de Negocios parece representar una experiencia real y alineada con el perfil del
egresado y con la apuesta formativa de la facultad.

6. Conclusiones

La experiencia obtenida en el curso Juego de Negocios de la FGAD-PUCP en el ciclo 2025-2, nos permite
llegar a algunas conclusiones, en primer término, que el uso adecuado y estratégico de los simuladores de
negocios constituye una herramienta estrategia pedagdgica consistente y pertinente para desarrollar la
competencia de pensamiento critico en estudiantes de pregrado, desde su propia percepcién y de manera
concreta y al menos en términos de fortalecimiento percibido. Sobre la evidencia descriptiva del trabajo de
investigacién se muestra una tendencia positiva en todos los quince indicadores previamente definidos y
analizados, en especial énfasis en los siguientes: la justificacién de decisiones, el anélisis de informacién, la

evaluacién de fuentes, la transferencia de aprendizajes previos y la integracién de criterios diversos antes de
decidir.

En segundo término, los resultados obtenidos sugieren asimismo que el curso funcioné de manera més
consistente como un curso donde se pueden consolidar capacidades adquiridas, un espacio Capstone mas que
como un mecanismo de iniciacién. Al inicio del curso los alumnos ya se percibian en diversos niveles
relativamente favorables en varios aspectos que se circunscriben en el pensamiento critico, y al cierre del curso
compartieron y reportaron mejoras sustanciales en la mayorfa de indicadores. Este puntual hallazgo en este
entorno es importante y relevante porque nos muestra que la simulacidn estratégica puede sumar o contribuir
no solo a introducir competencias, sino también a profundizarlas y refinarlas en un espacio de aplicacién.
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Y, en tercer término, sobre el caso FGAD-PUCP se evidencia que el valor en el uso del simulador aumenta
cuando existe coherencia y sinergia entre el modelo educativo, el perfil de egreso y la metodologia activa de
ensefianza. La presencia de la competencia de pensamiento critico y creativo dentro de las competencias
genéricas de la PUCP y especialmente el énfasis que la FGAD comparte en formar gestores alineados a la
capacidad de analizar, decidir e implementar soluciones ofrecen un respaldo académico evidente a esta
experiencia pedagdgica y fortalece su pertinencia como parte del objeto de investigacién.

Limitaciones
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El trabajo presenta limitaciones que deben explicitarse, se obtuvo una muestra pequefa, no se tuvo
presente un grupo de comparacién, se integrd y empled autopercepciones y escalas no estrictamente
equivalentes entre entrada y salida. Es por ello que los resultados deben interpretarse con la debida prudencia.

En linea a futuros estudios los mismos se podrian fortalecer incorporando instrumentos equivalentes en pre
y postest, un anlisis de consistencia interna, evidencias complementarias de desempefio y grupos de
comparacién.

Aun asi, y con el objetivo puesto en el grupo de alumnos que tomaron el curso la evidencia presentada nos
permite sostener que el curso se puede asociar con un fortalecimiento percibido del pensamiento critico y
ofrece una base vélida para continuar investigando el aporte de los simuladores en la formacién de futuros
gestores. Se invita a nuevos estudios que vayan abriendo un espectro de comparativos reales y puntuales.
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