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RESUMEN. En este estudio pretendemos explorar los factores clave que favorecen el aprendizaje
cuando se aplican técnicas o herramientas de formacién mediante simulacién. Se ha realizado una
exploracién cualitativa sobre los comportamientos y habilidades de los instructores que favorecen el
aprendizaje de los alumnos. Para ello hemos entrevistado a cinco docentes con alta experiencia que
utilizan metodologias de simulacién virtual o computarizada. Los resultados nos muestran una
combinacién de habilidades especificas del docente y de elementos a tener en cuenta en el proceso
de formacién. Lo que parece conducir a las mejores experiencias de aprendizajes esta ligado a un
resultado inicial negativo en la simulacién. Se han encontrado y descrito ocho habilidades del
instructor que aparecen en mayor o menor medida cuando se producen resultados especialmente
buenos de aprendizaje. Finalmente, a modo de sintesis se aportan los consejos que los docentes
entrevistados darfan a alguien que empieza a utilizar herramientas de simulacién virtual.

ABSTRACT. The aim of this estudy is to explore the key factors that enhance learning when using
simulation based training. Qualitative exploration has been conducted about instructors behaviours
and skills that improve learning. For this purpose we have interviwed five experienced instructors in
using virtual simulators. The results are showing a mix of specific instructor skills with other elements
to be considered among the learning process. Best learning experiences are better promoted when
worse initial results in simulation occurs. Eight instructors skills has been foundedp and described,
theese skills are being used more or less in best learning experiences. Finally, some advises that
experienced instructors would give to those who are beguining in using virtual simulation tools.
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1. Introduccién

La formacién mediante simulacién se ha extendido de forma distinta en funcién del campo de
conocimiento. La simulacién por ordenador ha sido uno de los métodos en los que se ha desarrollado esta
metodologia. Estos simuladores reflejan el funcionamiento complejo de un entorno econémico, un mercado,
una empresa o incluso un proceso concreto. La interaccidén con estos entornos simulados permite a los alumnos
aprender a tomar decisiones y resolver situaciones propias de la realidad simulada. Los alumnos aprenden a
gestionar sin los riesgos de hacerlo en situaciones reales. De esta forma, el alumno, consolida esquemas y
modelos propios que tendrd disponibles cuando se encuentre situaciones similares en realidad profesional.
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Algunas ventajas que ven los propios alumnos se detallan en un estudio realizado recogiendo las opiniones y
reflexiones de estudiantes de administracién de empresas (Mancilla, Hernidndez, Tovar, Rodriguez & Castro,
2021): se logra una mayor comprensién de los temas, diagnostican problemas para proponer soluciones

creativas, desarrollan habilidades de comunicacién e investigacién, permite el trabajo colaborativo y
multidisciplinario, establece conexién entre el aprendizaje escolar y el mundo laboral.

El éxito y la expansién de estos simuladores ha sido tal que, en el dmbito de las escuelas de negocio en
estados unidos, comenzaba a hablarse de saturacién del uso de las simulaciones en 1996 (Faria y Ray, 1996).
Adema4s de expandirse y formar parte ya de un gran ndmero de programas formativos en escuelas de negocio,
también se ha desarrollado la metodologia que acompafia a la herramienta. Sabemos que el simulador, por si
solo, no es suficiente para un aprendizaje efectivo (Salas y Burke, 2015). Debe estar integrado en un programa
o proceso de aprendizaje mas amplio para lograr mayor impacto. Si dejamos al alumno solo con la simulacién,
este también aprendera, por ejemplo, si le damos libre acceso a realizar la simulacién tantas veces como desee.
Podra experimentar més, lo que le permitird aprender reforzando algunos esquemas o criterios y cambiando
otros para mejorar su desempefio en el simulador, siempre, claro esti, que tenga algin tipo de
retroalimentacién de su desempefio o un resultado final, como ocurre en los videojuegos. Igualmente, aprender
sin reflexién es una limitacién y en un entorno digital es un reto incluir la reflexién (Prensky, 2001). Ademas,
cuando se utilizan los simuladores como parte de una asignatura debemos conseguir un buen alineamiento
entre lo que aprende el alumno y las competencias que estamos buscando al proponerle esa simulacién. Es
necesaria cierta direccién hacia las competencias que son objetivo de la formacidén. Los resultados de
aprendizaje dependen de integrar adecuadamente el simulador en el programa formativo y de un instructor que
ayude en el proceso de reflexién del alumno. Nuestra intencién en este trabajo es aportar aquellos aspectos
que van a ayudar més a los alumnos a sacarle mejor partido a la simulacién. Y en concreto aquellas habilidades
o comportamientos de los instructores que mas ayudan en el proceso de aprendizaje. Hemos preguntado a
cinco instructores expertos en el uso de “simuladores de negocio”. En estas entrevistas hemos explorado con
ellos que ocurria en las situaciones en las que tuvieron un gran éxito de aprendizaje utilizando simuladores.

A la hora de incluir los simuladores en programas formativos, una de las formas habituales es utilizar el
simulador como prictica de una asignatura. De esta forma, los alumnos reciben primero una serie de
contenidos tedricos y después realizan la practica con la simulacién. Estas practicas con los simuladores pueden
durar varias semanas, durante las cuales los alumnos, generalmente en grupos, preparan o planifican sus
decisiones, luego toman sus decisiones en el simulador y posteriormente obtienen los resultados de sus
decisiones. Es en este momento, al recibir el feedback, cuando se espera un proceso que conduzca al alumno
a aprender a partir de sus decisiones. El esquema de trabajo (planificacién - simulacién - anélisis de resultados)
es importante para que los alumnos entiendan los resultados como el fruto de su planificacién y su trabajo
previo.

Uno de los elementos que tradicionalmente se asocia a mayor éxito de la simulacién es el feedback. Proveer
al alumno de un feedback bien construido y con informacién sobre su desempefio parece algo imprescindible
para ayudar a la simulacién a favorecer el aprendizaje. El feedback funciona cuando se ofrece en un ambiente
confortable y de apoyo; debe ser limitado en alcance y centrarse en unos pocos temas asociados al desempeno;
debe incluir informacién objetiva y enfocada al proceso (Grossman, Heyne y Salas, 2015).
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Para disefar simuladores partimos de un conjunto de habilidades y objetivos de aprendizaje que sirven de
base para el disefio de los escenarios en los cuales el alumno pondra a prueba dichas competencias (Grossman,
Heyne y Salas, 2015). En cada escenario el alumno debe poner en marcha una serie de comportamientos y
tomara sus decisiones. Resolver de forma adecuada dichos escenarios requiere disponer de un buen nivel en
las competencias implicadas. Hay por tanto dos feedback implicados: el resultado o rendimiento en el
escenario y las competencias requeridas para alcanzar ese resultado. Pero también algunas de esas
competencias tienen relacién con el proceso de aprendizaje y quedan fuera del alcance de la simulacién y el
feedback de resultados. Es el caso de algunas habilidades blandas como la comunicacién o el trabajo en equipo.
Estas habilidades se desarrollan al planificar junto a sus compafieros de grupo sus decisiones, defender sus
puntos de vista ante los docentes o hacer presentaciones. En resumen, como medidas del desempefio sobre
las que ofrecer feedback al alumno podemos obtener: los resultados obtenidos en los escenarios de la
simulacién, las competencias que estin implicadas en las decisiones del simulador y otras habilidades que se
trabajan durante el proceso. Los instructores entrevistados hacen referencia de forma distinta a estos tres
grupos, en algunos casos focalizan toda su atencién a los resultados y las competencias de la simulacién, pero
también existe quien afirma trabajar con una mirada sobre las competencias del proceso.

Una vez los alumnos han recibido su feedback, puede incluirse una sesién especificamente disefiada para
favorecer su aprendizaje. Es en este momento en el que el disefio de esas sesiones y el rol que tomen los
instructores de la asignatura son las claves para favorecer el mayor aprendizaje posible. De los dos aspectos
sefalados nos centraremos en el segundo, el rol del instructor, aunque para entender ciertos aspectos
incluiremos también referencia a las herramientas que utilizan y el tipo de feedback que recibe el alumno a
cerca de su desempeio.

En cuanto a lo que entenderemos por aprendizaje, vamos a trabajar con una idea positiva y amplia del
mismo. Exploraremos situaciones cumbre de aprendizaje. Esta idea tan amplia nos permitird evocar situaciones
muy distintas y no limitarnos solo a una idea Gnica de aprendizaje. La simulacién se ha vinculado a aprendizajes
de larga duracién, especialmente en adultos, cuando ofrece objetivos de aprendizaje de inmediata aplicacién
(Fanning y Gaba, 2007). En general, una idea también amplia de aprendizajes de éxito puede verse en el
modelo de aprendizaje centrado en la persona en el que se introduce el concepto de aprendizajes significativos.
Podemos entender que son aquellos en los que se da una alta involucracién del alumno que es ademés quien
inicia el proceso de reflexién, también tienden a ser expansivos o generalizables, son evaluados por el propio
alumno y su esencia es un significado relevante para el alumno. Los aprendizajes significativos incluyen ideas
y sentimientos con un significado propio del alumno (Daisen, 2018). Muchos de estos elementos estin muy
presentes en la formacién mediante simulacién. Siempre que el docente facilite el entorno de reflexién
adecuado. Para asegurar el éxito de estos procesos de reflexidn, el docente puede favorecer un clima de apoyo
en el cual los estudiantes se sientan valorados, respetados y libres para aprender en una atmésfera propicia.
Los participantes que terminan una simulacidén deben sentir que es posible compartir sus experiencias de forma
honesta y franca (Fanning y Gaba, 2007). Estos entornos son realmente posibles si el docente entiende que
toda persona desea aprender, busca para averiguar, aspira a superarse y desea crear (Rogers, 1959). En la
actualidad esta mirada positiva del alumno se ha concretado en las definiciones de las denominadas
competencias de aprendizaje.

La visién humanista y positiva de Carl Rogers ha cristalizado en muchas de las definiciones actuales de
competencias asociadas al aprendizaje, como la de aprender a aprender. Es importante incidir en generar una
actitud positiva y proactiva en querer aprender de forma continua (Dalmau, 2018). Otro buen ejemplo en este
contexto es la competencia denominada “Learning Agility” (Mitchinson y Morris, 2014) que consiste en la
voluntad y habilidad para aprovechar las oportunidades de aprender de las experiencias. Mitchinson y Morris
sefalan cuatro componentes en el Learning Agility: querer innovar, atencién al desempefo, reflexién y asumir
riesgos.
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2. Metodologia

En las entrevistas con los instructores expertos queriamos obtener comportamientos y habilidades que
ayudan a favorecer el aprendizaje. Buscamos todo aquello que, pertenece al rol del instructor y ayude a un
mejor aprendizaje. Hemos querido explorar mediante la entrevista aquellas situaciones de mayor éxito de
aprendizaje vividas por los instructores entrevistados. De esta forma tratamos de centrarnos en aquello que se
hizo especialmente bien por parte del instructor y que este entiende que ayudd a sus alumnos. Buscar las
mejores practicas a partir de situaciones cumbre nos permite centrarnos mejor en lo que queremos encontrar
por los siguientes motivos:
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- Al indagar sobre situaciones reales vividas nos alejamos de generalidades o explicaciones més tedricas.
- Siendo esas situaciones de éxito, sabemos que aquello que nos responden ha demostrado su eficacia en
la practica, al menos en ese caso.

- Podemos entender la relacién entre los elementos que aparecen y sus consecuencias positivas.

Hemos construido una entrevista semiestructurada de aproximadamente treinta minutos que consta de una
fase de contextualizacién y seis preguntas apreciativas o generativas (Stavros y Torres, 2018). Antes de
comenzar con las preguntas se realizaba una contextualizacién.

Contextualizacién de la entrevista: “Como docente tendris experiencias muy distintas, incluso en cursos o
grupos similares. Queremos centrarnos, en esta entrevista que vamos a realizar, en esas ocasiones en las cuales
percibes que el aprendizaje ha sido relevante, aquellas sesiones en las cuales, al terminar, sientes que tus
alumnos han avanzado de forma significativa, quizi incluso ellos sean conscientes. Piensa en una o dos
situaciones en las que hayas experimentado esto en mayor medida.”

Preguntas apreciativas

- {Que hizo posible que sucediera?

- {Qué percibiste que te hizo consciente que en aquella ocasién estaba funcionando de forma excelente?
- {Que fue aquello que hiciste que consideras especialmente relevante?

- ¢{Qué habilidades/técnicas/estrategias usaste de forma excelente?

- resumiendo: écuéles dirfas que son los elementos clave que facilitan el aprendizaje del alumno tras una
experiencia de simulacién?

- {Qué 3 consejos darias a alguien que comenzase ahora?

2.1. Los instructores

Los cinco instructores entrevistados son altamente experimentados y utilizan las simulaciones asiduamente
y de forma sistematica en sus asignaturas. Todos ellos son profesores expertos en diferentes areas de negocio
en centros de formacién de negocios pertenecientes a diferentes universidades.

3. Resultados

3.1. {Qué favorece el aprendizaje?

Antes de entrar a comentar las respuestas de las entrevistas es Gtil aclarar que les pediamos que recordaran
una o dos situaciones de éxito en cuanto a que se diera un aprendizaje muy significativo. No se les ofrecia una
definicién concreta de éxito o de aprendizaje significativo, ya que entendemos que estamos buscando las
mejores ocasiones a su juicio, sin filtrar las que se ajusten o no a una misma definicién de éxito. Una vez
recordaban una o dos situaciones pasibamos a realizar las preguntas.

En primer lugar, es destacable que los entrevistados hacen numerosas referencias a los feedback de los
simuladores a la hora de identificar estas situaciones. Muchas de las situaciones mas exitosas comienzan con
un mal resultado de los alumnos en la simulacién. Esto se da, bien en relacién con los resultados del propio
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grupo, por ejemplo, alguna decisién errénea que les penaliza mucho y les sorprende, o bien en relacién a la
posicién de su grupo en alguna herramienta de ranking que compara los resultados de todos los grupos que
estin en la misma asignatura y simulacidén simultineamente. En varias de estas situaciones recordadas, el
comienzo del éxito parece ocurrir al recibir un feedback de resultados muy negativo, asi como a quedar situado
en las dltimas posiciones del ranking.

3.2. {Qué hace que se den situaciones de éxito en el aprendizaje con

simuladores?

En las respuestas encontramos tanto elementos del alumno como del docente con relacién a esta pregunta.
Se habla de la actitud positiva del alumno ante los errores y de su compromiso con el curso o con su propio
aprendizaje. En cuanto al docente, hay referencia a su capacidad para hacer las preguntas adecuadas en el
momento adecuado, estar muy bien preparado para aparecer como un verdadero experto en la simulacién y
tener humildad.

La actitud positiva del alumno se visualiza cuando quiere explorar sus errores y pregunta para comprender,
también es importante ver cdmo estan funcionando en el trabajando en equipo. En todos los casos se trabaja
la simulacién en grupos y los entrevistados encuentran imprescindible tener muy en cuenta, en el momento de
configurar los grupos, que se repartan roles diferentes entre los alumnos. Se trata de reproducir en el grupo
los roles que existan en la realidad objeto de la simulacién.

El compromiso de los alumnos aparece asociado a su aprendizaje y a su decisién de competir con los otros
grupos de clase. La competicién aparece como un elemento clave al explicar lo que hizo a esos grupos
esforzarse y aprender de forma significativa. Asi pues, parece que los rankings de comparacién intra-clase
cumplen una funcién motivadora, favoreciendo que se den situaciones de éxito. Igualmente, los instructores
mencionan que consideran los aprendizajes exitosos con independencia de que los alumnos consigan, al final,
acabar situados en las primeras posiciones en el ranking o pasar de “rojo” a “verde” sus resultados. Podemos
deducir que el ranking ayuda a reaccionar a los alumnos, y al docente, pero lo hace exclusivamente frente al
fracaso, en cambio, no se asocian situaciones de éxito significativo asociadas a comenzar en una posicién
elevada del ranking.

Cuando se menciona el rol del docente aparecen dos visiones diferentes. De un lado, un docente que
pregunta de forma adecuada, haciendo responsables a los alumnos de identificar por qué obtienen los
resultados que obtienen. Este docente reacciona acercindose al grupo que ha fracasado, ayudandoles a
descubrir. De otro lado tenemos una versién del docente que se asocia a formaciones de nivel de maestrias en
las que la basqueda del alto rendimiento endurece el rol del docente. Aparece un docente mas retador, que
adopta un rol més exigente con los alumnos, ayudado por su experiencia. Al desarrollar este rol pone en
“jaque” al alumno para que este busque alternativas mejores a sus decisiones.

Aquello que es comdn en todas las aportaciones es el origen de estas situaciones de éxito: parten todas
ellas del fracaso del alumno en la simulacién. Lo comin es que el fracaso, cuando aparece en determinados
alumnos, provoca una reaccién del docente capaz de conducir al éxito del aprendizaje.

3.3. {Qué acciones de los docentes consideran relevantes para el éxito del

aprendizaje?

Dos preguntas exploran este aspecto, una de ellas centrindose en su reaccién como docente en esas
ocasiones de éxito y la segunda indaga sobre las habilidades y estrategias que aplicé en esa situacién. Con estas
preguntas exploramos qué reacciones aparecen sin pretender establecer ninguna causalidad. Lo interesante es
ver como docentes experimentados afrontan este tipo de situaciones.

Los docentes entrevistados hacen referencia a ocho comportamientos o habilidades:
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- Motivar y apoyar. Diciéndoles por ejemplo, que el resultado es malo, pero el camino correcto.
Recordandoles que tienen capacidad para hacerlo mejor. Que vieran que el docente confia en ellos.

- La dedicacién especial. El grupo nota que el docente hace esfuerzos especiales ante la situacién de los
malos resultados, estd més cerca, les ofrece recursos o documentacién extra, cambia su rol para aparecer
como algdn personaje que les ayuda a ver sus errores.

- Aceptacién y apertura ante comportamientos que inicialmente desagradan al docente.

- Curiosidad para acercarse a los alumnos indagando, tratando de descubrir sus cualidades.

- Ser humilde aceptando que no somos infalibles y expresarles nuestra satisfaccién cuando superan las
expectativas.

- Actuar con pasién y entrega para debatir con ellos y demostrarles en qué estin equivocados.
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- Ser participativo y democratico. Hacer que se sientan protagonistas de su desarrollo.
- Ser muy analiticos, utilizar los ndmeros y el conocimiento propio del simulador y de la realidad en el
momento de criticar su desempefio.

Se trata como deciamos de las habilidades que un docente experimentado percibe que utilizé en situaciones
en las que se dio, a su juicio, una experiencia de aprendizaje especialmente exitosa. A continuacién les
pediamos a modo de resumen los elementos clave que facilitan el aprendizaje del alumno.

3.4. {Cuales son los elementos clave que facilitan el aprendizaje cuando

usamos simulaciones?
En las respuestas vuelven a aparecer habilidades o comportamientos del docente, pero también aparecen
como relevantes otros aspectos del proceso de trabajo con los simuladores.

Comportamiento del docente:

- La dedicacién del docente a cada grupo o alumno debe ser equilibrada. Evitando dejarse llevar por los
que mas avanzan o los que parecen necesitar y pedir mas apoyo.

- El analisis con el docente de lo que ha sucedido en las decisiones que se han tomado. Basarse en los
datos. Provocar el analisis por parte de los alumnos, evitando aquellas ideas que no se basen en evidencias.
- La retroalimentacién que da el docente sobre los errores y los aciertos de los alumnos. Adaptando la
relacién con cada grupo y entendiendo que lo que el alumno percibe que piensa el docente sobre sus
posibilidades es importante.

Aspectos del proceso y el grupo:

- La competitividad que aparece entre los grupos. Cuando se comparten los resultados de los diferentes
grupos, los que quedan en dltimas posiciones reaccionan.

- La configuracién de los equipos de trabajo. Darle importancia a como se crean los grupos y que se creen
roles distintos dentro del grupo en funcién de la tematica del simulador.

- La cercania del docente, su observacién directa del trabajo de los alumnos y la comunicacién con ellos
como grupo y como alumnos individuales.

- El dominio a fondo del simulador por parte del docente. Manteniendo una mirada integradora de las
diferentes 4reas o procesos implicados en la simulacién.

- Una buena explicacién del entorno o realidad que se simula: empresa, mercado, ...

3.5. Tres consejos para alguien que empiece ahora

En esta Gltima pregunta le pedimos a los docentes que nos ofrezcan tres consejos, otra forma de sintetizar
lo que consideran més relevante para realizar formacidén con simulaciones y tener mas éxito en cuanto al
aprendizaje. Los veremos en el mismo orden en el que los entrevistados los mencionaron.

Primer consejo
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- Prueba tG antes la simulacién

- No centrarse en lo que da el simulador, centrarse en lo que se puede obtener con lo que le ha pasado al
alumno en el simulador.

- Conocer el simulador viviéndolo como alumno.

- Entender en profundidad y dedicarle horas al simulador

- Practicar mucho con el simulador.

Segundo consejo

- Tener muy clara la metodologia y los pasos que se van a seguir. En qué punto se va a hacer cada cosa,
por ejemplo, en qué momento les vamos a dejar probar la herramienta.

- Fijate tG bien los objetivos de aprendizaje, qué es lo que quieres que aprendan.

- Entrenamiento basico en el manejo de grupos. Para la construccién adecuada de grupos.

- No quedarte en ser “contestador de preguntas”, has de ser “preguntador”, desafiarles con tus preguntas
para que ellos encuentren sus respuestas.

- Ser integrador para no centrarse solo en una mirada muy concreta o parcial debido a la especializacién
del docente.

Tercer consejo

- T4 no debes responder, tG debes preguntar, son ellos los que deben hacer el trabajo

- Tener tG todos los argumentos. Tener todo el conocimiento y que sepas, como docente, lo que necesitas
tG y la materia del simulador

- Entrenamiento en el manejo de la mayéutica. Es mejor si ellos reflexionan.

- Planificar bien el proceso

- Dedicar atencién a cada estudiante.

4. Conclusiones

A la luz de los casos revisados es posible decir que la formacién con simuladores por ordenador es una
opcién metodoldgica que puede lograr elevados estindares de aprendizaje, motivacién y satisfaccién del
alumno. Siendo la simulacién el elemento diferenciador de este tipo de formaciones, también queda claro en
todos los casos que es necesario incluir dos fases muy importantes: una fase previa de planificacién o
preparacidén y una fase posterior al propio ejercicio de simulacién de analisis de resultados. El instructor que
disena y lidera la formacién tiene un rol relevante, siendo poco aconsejable que lance la simulacién como un
juego o una préctica aislada. Para desempefar de la mejor forma ese rol, los expertos mencionan como primer
elemento un conocimiento profundo del simulador por parte del docente. Incluso cuando el simulador no
coincida exactamente con los objetivos de la asignatura. Siempre que el docente mantenga una mirada
integradora con relacién a los diferentes aprendizajes posibles de la simulacidn, se prevé una mejor respuesta
del alumno. Esto ya se ha sefialado anteriormente (Blancafort, 2021) indicando la importancia de una visién
integral de la empresa por parte del docente. En la primera fase, la de preparacién de la simulacién, se
menciona como muy relevante la creacién de grupos de alumnos que realicen después la simulacién
conjuntamente. Esos grupos pueden tener un tiempo para planificar sus decisiones, conocer el entorno que se
simulard (empresa, proceso, mercado, ...) e incluso probar la simulacién. Es positivo que en esos grupos los
alumnos adopten diferentes roles asociados al entorno real simulado.

En la fase de andlisis de resultados es en la que el rol del docente adquiere mas relevancia. Buscando
situaciones de especial éxito vividas por los docentes, encontramos que suelen narrar historias en las que los
alumnos se enfrentan a un mal resultado. Es posible que el hecho de fracasar en las decisiones, o quedar en
mal lugar en los rankings de grupos, provoque una reaccién de superacién en los alumnos. También tiene cierta
légica pensar que en esas situaciones en las que han obtenido peores resultados hay mis recorrido y
oportunidades para mejorar. Pudiera ser que en otros casos en los que se dé un buen resultado inicial también
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se diera un gran aprendizaje. Lo cierto es que esta dltima posibilidad no aparecid en las entrevistas.

Algunos de los entrevistados asocian comportamientos suyos especificos ante esos grupos que han tenido
mal resultado como: acercarse més a ellos, dedicarles mas esfuerzo, hacerles mas preguntas u ofrecerles mas
explicaciones. En general hay mas dedicacién y esto lo asocian con los buenos niveles de cambio y aprendizaje.
Por 14gica, esa dedicacién no puede ser igual al resto de grupos. Curiosamente, un mensaje que también
aparece sobre las expectativas de los docentes en esos casos es que un gran aprendizaje no implica
necesariamente que los resultados finales sean excelentes o que hayan recuperado posiciones en el ranking.
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Asi pues, aunque en realidad la posicién en el ranking o los resultados del grupo en la simulacién, no son
reconocidos como elementos que sirvan para valorar el aprendizaje final del alumno, si que sirven para marcar
el inicio de esos procesos que terminan con un gran aprendizaje.

El uso del feedback de resultados y muy especialmente de los rankings, merece un espacio en estas
conclusiones. La idea que la posicién en el ranking no refleja necesariamente quienes estin aprendiendo més
nos permite entender que: la funcién de los rankings y el uso que se les da en el aula por los docentes esta més
ligada con la necesidad de motivar a los alumnos durante la actividad. Esa motivacién parece ser més intensa
cuando los resultados son peores. Para el alumno si que parece que la cantidad de aprendizaje necesario
aumenta cuanto peor sean mis resultados, cuando en realidad los docentes no ven esa relacién tan directa.
Esto puede provocar dos consecuencias en el aula: la primera tiene que ver con los estilos personales, aquellos
alumnos que sean mas competitivos pueden entender que lo realmente importante es “ganar”, mas adelante
hablaremos maés sobre este aspecto. La segunda consecuencia tiene que ver con vincular el aprendizaje
exclusivamente al fracaso, parece que si obtienes buenos resultados ya no es necesaria tanta reflexién y anélisis.
Ademas, si obtienes buenos resultados, veras que el docente le va a dedicar mas tiempo y esfuerzo a aquellos
grupos que les ha ido peor. Algunos docentes ven que este desequilibrio debe corregirse, pero no encontramos
en las entrevistas situaciones en las que se haya partido de un buen resultado y se haya alcanzado un gran
aprendizaje, por lo que no podemos explorar aqui si los comportamientos del docente en esos casos son
distintos o parecidos a cuando partimos del fracaso. Parece buena idea para los docentes plantearse como
quieren reaccionar y equilibrar su dedicacién ante los diferentes resultados de los alumnos en la simulacién.
En el caso de decidir equilibrar la dedicacién a los grupos con peores resultados y a los que obtienen buenos
resultados, parece que debemos plantearnos si las habilidades y estrategias a utilizar con los grupos de buenos
resultados son exactamente las mismas o distintas a las que aplicamos ante malos resultados.

Existen personas méis competitivas que otras. Para estas personas lograr estar en el primer puesto puede
ser prioritario, dando mayor valor a los aprendizajes que le permiten obtener un mejor resultado. Si los
docentes reconocen que la posicién en el ranking o los resultados numéricos de los simuladores no se asocian
siempre con los que mas aprenden, entonces es muy posible que estos alumnos mais competitivos aprendan
menos. O incluso que su aprendizaje principal sea que ganar, quedar el primero, es lo mas importante. Esto
puede verse reforzado si ven que el docente no les exige reflexionar o buscar alternativas tanto como a los
grupos con peores resultados. Los simuladores reproducen el funcionamiento de los negocios en un entorno y
bajo unas condiciones particulares. Podemos obtener buenos resultados en un simulador, reforzando asi
nuestras decisiones, nuestras prioridades. Si esto ocurre sin la reflexién o la comprensién de por qué ha
funcionado y que podria pasar si las condiciones cambiaran, podemos estar aprendiendo menos cémo funciona
ese negocio o entorno que los que han obtenido malos resultados. Esto puede conducir a reforzar conductas
que en realidad son poco adaptativas, ya que cuando cambien las condiciones de la realidad respecto a la
simulacidn, estos alumnos habrdn desarrollado menos estrategias alternativas. Si la simulacién debe
prepararnos mejor para tomar buenas decisiones en la realidad, el docente necesita encontrar la manera de
favorecer el aprendizaje significativo en los alumnos, independiente del resultado obtenido en la simulacién.

Los docentes tenemos muy claro que debemos actuar cuando el fracaso aparece. En las entrevistas vemos
que todos reconocen comportarse de forma distinta, poner en marcha habilidades o roles adaptados a la
situacién para ayudar a los alumnos a superar el mal momento. En cuanto a estos comportamientos y
habilidades especiales, hemos visto que se concentran en ocho que son: motivacién, dedicacién, aceptacidn,
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curiosidad, humildad, pasidn, abrir la participacién, analizar. Damos a continuacién una definicién de cada una
basada en las respuestas a las entrevistas y nuestras conclusiones.

. MOTIVACION. Mostrandoles lo que si estain haciendo bien cuando estin afectados por un mal
resultado. Mostrar nuestra confianza en el grupo y en su capacidad para aprender. Apoyarles
recordandoles sus capacidades.

. DEDICACION. El grupo nota que el docente hace esfuerzos especiales ante la situacién de los malos
resultados, estd mas cerca, les ofrece recursos o documentacién extra, cambia su rol para aparecer como
algdn personaje que les ayuda a ver sus errores.
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. ACEPTACION. En ocasiones se dan situaciones y comportamientos que desagradan a los docentes. Lo
que nos permite enfocarnos a lo que podemos hacer por el aprendizaje de esos alumnos es alejarnos del
juicio o el rechazo.

- CURIOSIDAD. Para acercarse a los alumnos indagando, tratando de descubrir sus cualidades, las razones
de sus reacciones y sus necesidades de aprendizaje.

- HUMILDAD. Para haberse preparado a conciencia, ser el experto que necesitan que seamos aceptando
que no somos infalibles. También es expresarles nuestra satisfaccién cuando superan las expectativas.

. PASION. Actuar con pasién y entrega para debatir con ellos y demostrarles en qué estan equivocados.
- ABRIR LA PARTICIPACION. Ser participativo y democratico. Hacer que se sientan protagonistas de su
desarrollo.

- ANALIZAR. Utilizar los datos objetivos y el conocimiento propio del simulador y de la realidad en el
momento de revisar el desempefio de los alumnos.
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