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Resumen

El uso de simuladores en los procesos educativos ha tomado fuerza en los Gltimos afos, y se
han convertido en herramientas que apoyan al mejoramiento de capacidades y competencias
genéricas de los estudiantes, como son: la comunicacion asertiva, gestion del tiempo y de la
informacion, trabajo en equipo, técnicas de analisis, entre otras, pero se hace necesario
indagar si otros aspectos pueden influir en el momento del uso y aplicacion de los
simuladores empresariales, asi como en los resultados obtenidos. EIl enfoque utilizado en esta
investigacion es de tipo cuantitativo-explicativo y de tiempo sincrénico y utiliza como fuente
de informacion la base de datos del simulador de juegos de negocios Company Game,
tomando la informacion de 1.197 registros. El objetivo del estudio es identificar la existencia
de variables que influyan en el desempefio de los equipos en el juego de simuladores de
negocios, tales como la formacion académica, el contexto y el entrenamiento. Los resultados
del modelo de regresion logistica y el modelo de ecuaciones no paramétricas (PLS-SEM),
muestran que el tiempo de dedicacion y la cantidad de consultas de paginas asociadas al juego
de simulacion son los determinantes que explican la variacion en los resultados del ranking,
brindando una mejor comprension a las personas interesadas en los procesos de construccion
del conocimiento, mediadas por métodos de aprendizaje electronico que buscan un

fortalecimiento en las competencias genéricas.

Palabras claves: adaptacion del estudiante; aprendizaje activo; aprendizaje en linea;
competencias sociales; tecnologia educacional.

JEL: C63; C88; M13; M20; O30
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Abstract

The use of simulators in educational processes has gained strength in recent years, and they
have become tools that support improving students' generic skills and competencies, such as
assertive communication, time and information management, teamwork, and analysis
techniques, but it is necessary to investigate whether other aspects may influence the time of
use and application of business simulators, as well as the results obtained. The approach used
in this research is quantitative-explanatory and synchronous time and uses the Company
Game business game simulator database as a source of information, taking information from
1,197 records. The study's objective is to identify variables that influence the teams'
performance in the game of business simulators, such as academic background, context, and
training. The results of the logistic regression model and the non-parametric equation model
(PLS-SEM) show that the time spent and the number of page queries associated with the
simulation game is the determinants that explain the variation in the ranking results,
providing a better understanding to people interested in knowledge construction processes

mediated by electronic learning methods that seek to strengthen generic skills.

Keywords: student adaptation; active learning; online learning; social skills; educational
technology.
JEL: C63; C88; M13; M20; O30

Resumo

A utilizacao de simuladores em processos educacionais ganhou forca nos ultimos anos, e eles
se tornaram ferramentas que auxiliam no aprimoramento de habilidades e competéncias
geneéricas dos alunos, como: comunicagdo assertiva, gestdo do tempo e da informacao,
trabalho em equipe, técnicas de analise, entre otras, mas é preciso investigar se outros
aspectos podem influenciar no tempo de uso e aplicagdo dos simuladores de negdcios, bem
como nos resultados obtidos. A abordagem utilizada nesta pesquisa é quantitativo-explicativa
e de tempo sincrono e utiliza como fonte de informacéo o banco de dados do simulador de
jogo de empresas Company Game, tomando informacdes de 1.197 registros. O objetivo do
estudo é identificar a existéncia de variaveis que influenciam o desempenho das equipes no

jogo de simuladores de empresas, como formacdo académica, contexto e treinamento. Os
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resultados do modelo de regressao logistica e do modelo de equagdes ndo paramétricas (PLS-
SEM) mostram que o tempo gasto e 0 nimero de consultas de paginas associadas ao jogo de
simulacdo sdo os determinantes que explicam a variacdo nos resultados do ranking. melhor
compreensdo para pessoas interessadas em processos de construcdo de conhecimento
mediados por métodos eletronicos de aprendizagem que buscam fortalecer habilidades

genéricas.

Palavras-chave: adaptacéo estudantil; aprendizado ativo; aprendizagem online; habilidades
sociais; tecnologia educacional.
JEL: C63; C88; M13; M20; 030

Introduccion

En la actualidad, el desarrollo de las competencias se esta considerando como un elemento
central en los procesos de aprendizaje, en el marco de los nuevos modelos pedagdgicos
(Alfantookh & Bakry, 2013; Savaneviciene et al., 2014) enfocando la construccion del
conocimiento a traves de la basqueda y analisis de la informacidn, transformando de esta
manera el papel del docente, quien se convierte en un facilitador, colaborador e instructor
dentro del proceso de aprendizaje (Blazquez & Alonso, 2009) mas que un trasmisor de

conocimiento.

De acuerdo con Cruzado (2019) las competencias blandas han adquirido gran relevancia en
los dltimos afios, dado que estas pertenecen al grupo de las competencias trasferibles,
indispensables para el funcionamiento de diversas profesiones. El tener competencias

blandas permite a los estudiantes egresados una mejor adaptacién al mercado laboral.

Para Singer et al. (2009) las competencias blandas son mas relevantes que las competencias
duras, y en su estudio realizado muestran que habilidades como el trabajo en equipo y el
liderazgo son significativas para lograr aumentos en la productividad.

Para Arroyo (2019) las competencias duras son mas faciles de adquirir que las competencias
blandas y el mercado laboral demandan formacion en estas tltimas, por esto se hace necesario
31
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que las universidades pongan en marcha nuevas pedagogias y curriculos, que ademas de
conocimientos técnicos, aporten al desarrollo de las competencias blandas.

Basados ahora en un esquema centrado en competencias, es fundamental que los procesos
educativos sean complementados con el uso de nuevas herramientas educativas, tales como
los métodos de aprendizaje electrénico, definidos segin Sun et al. (2008) como el aprendizaje
basado en las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), del cual los

simuladores de negocios hacen parte. Entre las ventajas del uso de simuladores, se tiene:

 Facilita la interaccion entre docentes y estudiantes, sin barreras de tiempo y espacio,
facilitando la creacion de entorno autonomo de aprendizaje (Benito, 2009).

« Se logra una mayor apropiacion del conocimiento mediante un entorno de aprender
haciendo (Learning By Doing).

« Facilita la comprension de situaciones planteadas, dado que se pueden cometer
errores y no se esta afectando o comprometiendo ninguna organizacion. Ademas, se
puede obtener retroalimentacion sobre las decisiones tomadas, lo que permite que los
usuarios pongan en practica los conocimientos adquiridos.

« Divertirse mientras se aprende, permite que los usuarios de los simuladores sean mas

propensos a retener y usar el aprendizaje alcanzado en sus ambientes de trabajo.

En los Gltimos afios, los simuladores de negocios han comenzado a desempefiar un papel mas
relevante y su uso se ha enfocado primordialmente a universidades y escuelas de negocios.
Este tipo de juegos permiten una inmersion de los usuarios en un entorno empresarial,
compitiendo con otros participantes que administran otras empresas virtuales dentro de un
mismo sector industrial. Lo anterior, conlleva a que aprendan de manera experiencial,

llevando a cabo un proceso de toma de decisiones de alta gerencia.

Diversos estudios se han centrado en las competencias genéricas que los estudiantes pueden
adquirir mediante el uso de simuladores de negocios. Esta investigacion se enfoca en
identificar las variables que explican la variacién en los resultados del ranking dentro de un

juego de simulacion de negocios a partir de un modelo de regresion logistica y un modelo de
32

Rev. Tend. ISSN-E 2539-0554. Vol. XXIV N°2, 28-59 — Julio-Diciembre 2023
Universidad de Narifio



Determinantes en el uso de simuladores de negocios: caso Company Game
Jaime Enrique Sarmiento Suarez; Julio César Ramirez Montafiez; Maryory Patricia Villamizar Leon;
Reinaldo Arenas Fajardo; Lloren¢ Huguet Borén

ecuaciones no paramétricas Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM)
dando una mejor compresion a las personas interesadas en los procesos de construccién del
conocimiento, mediadas por métodos de aprendizaje electronico que buscan un

fortalecimiento en las competencias genéricas.

Marco Tedrico

Los simuladores a través de los afios han venido afianzandose como una herramienta que
lleva a los usuarios tener una experiencia simplificada de la realidad. En el caso de los
simuladores de negocios, estos permiten que los usuarios puedan desarrollar su capacidad
para observar, interpretar y analizar informacion, y de esta manera poder tomar “buenas

decisiones” y ejecutarlas en tiempo real de acuerdo con la estrategia disefiada.

Segun Faria (2001) se pueden identificar en la literatura tres tipos de estudios encaminados

a evaluar la efectividad de los simuladores de negocios, asi:

* Losque toman como variable de estudio los resultados de desempefio de las empresas
simuladas, con el fin de contrastar el proceso de aprendizaje experimentado por los
estudiantes (Worley & Tesdell, 2009).

* Los que miden la efectividad de los simuladores de negocios versus otros metodos
educativos, como por ejemplo los estudios de caso (Doyle & Browm, 2000).

» Los que busca descubrir qué ensefian los simuladores a los estudiantes y evalGan
diferentes variables como la satisfaccion de los estudiantes con el proceso de
aprendizaje (Fu et al., 2009) qué tan atil es (Azriel et al., 2005) o qué competencias

son adquiridas por los participantes del juego de simulacion (Doyle & Browm, 2000).

Garrick & Clegg (2000) sugieren que los simuladores de negocios pueden ser un mecanismo
que alienta a los participantes a desarrollar habilidades y competencias, que se van
afianzando a medida que afrontan las situaciones derivadas de las acciones de los otros

competidores, que conllevan a la toma de mejores decisiones.
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De igual forma, Garizurieta et al. (2018) sefialan que los simuladores de negocios son
herramientas de ensefianza-aprendizaje que buscan facilitar el aprendizaje activo basado en
la resolucion de problemas, fomentando en los estudiantes el analisis, la toma de decisiones

y la evaluacion.

En ese sentido, Borrajo et al. (2010) coincide con esta afirmacion al argumentar que los
simuladores de negocios son herramientas valiosas para la docencia, puesto que mediante
una manera amena y entretenida ensefian cdmo manejar un negocio en un mercado
competitivo, de tal forma que ayudan a los estudiantes a aprender a pensar, ya que el éxito o
fracaso de la realidad virtual que se plantea depende de las decisiones clave que ellos tomen

en torno a los precios, la inversion de capital, la mercadotecnia, entre otros.

Otros autores, complementan esta idea al afirmar que los juegos de simulacién, como técnica
de aprendizaje, "permiten a los estudiantes jugar en mundos virtuales que reflejan la realidad
jugando, observando, creando y pensando sobre el emprendimiento” (Ruskovaara & Pihkala,
2013, p. 256); no solo "conectan la accion (experiencia concreta) y conocimiento
(conceptualizacion abstracta)" (Lacruz, 2017, p. 53), sino que también aumentan la
motivacion de los estudiantes al despertar su curiosidad y acabar con la monotonia de

materiales y métodos tradicionales de ensefianza (Matute & Melero, 2016).

Para autores como Pando et al. (2016) el uso de simuladores permite a los estudiantes,
abordar diferentes contenidos educativos y, a la par, adquirir competencias y habilidades de
gestion necesarias en el mundo de los negocios sin asumir los cotos y riesgos de implementar

las decisiones en el entorno real.

Diversos autores han hablado sobre las competencias y habilidades que pueden desarrollarse
y ponerse en préactica, producto del uso de simuladores de negocios. Estas competencias se
han denominado genéricas, y comprenden aspectos tales como: el aprendizaje experimental,
el uso de técnicas analiticas, el trabajo en equipo, la toma de decisiones y la gestion de la
informacion (Doyle & Brown, 2000; Fit6 et al., 2014).
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Teniendo en cuenta los aspectos antes mencionados, la mayoria de los estudios se han
encaminado a evaluar las competencias genéricas que alcanzan los estudiantes, elemento
muy importante para entender el uso de los simuladores, pero el objetivo de esta investigacion
es ir en otra direccion, y buscar si existen también algunos factores externos relacionados con
el entorno (PIB, tipo o ranking de la universidad), que pueden incidir en el buen desempefio

funcional en el uso del juego de simuladores.

Al realizar un recorrido por diferente literatura académica con el fin de identificar posibles
determinantes que afecten el desempefio de los estudiantes en un juego de simulacion de
negocios, se encontrd que autores como Vorontsov & Vorontsova (2015) consideran que los
simuladores de negocios son una herramienta practica para el desarrollo de disciplinas
administrativas, econdmicas y de gestion, lo que permite adquirir en los estudiantes de estas
carreras habilidades y competencias de gestion necesarias para los negocios antes de
insertarse en un escenario real. Lo anterior, deja suponer que aquellos estudiantes que
pertenezcan a las disciplinas de administracion y negocios tienen los conceptos y las bases
que les brinda su formacion y que podria darles un mejor desempefio en el uso de simuladores
de negocio. Otros estudios muestran principalmente las ventajas del uso de simuladores en

las diferentes escuelas de negocios (Mendoza, 2017; Reyes, 2020).

De otra parte, hay un gran volumen de literatura, que habla acerca de la diferencia que existe
entre la educacidon publica y la educacion privada universitaria, acorde a los paises donde se
realizan dichos trabajos empiricos (Alvarado et al., 2015; Benalcazar, 2017; Blanco &
Sauma, 2020; Canal y Rodriguez, 2020), y adicionalmente en cada regién y a nivel global
hay unos rankings que miden de acuerdo con ciertos criterios el desempefio de las
universidades, y dependiendo del ranking que se esté analizando se presenta mayor o menor
concentracion de universidades publicas o privadas en los primeros lugares. Dentro los
rankings mas importantes estan QS Ranking, Times Higher Education y el Ranking de
Shanghai. Por tal razon, se toman estas variables como posibles determinantes en el
desempefio del uso de simuladores de negocios.
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Existe otro aspecto a tener en cuenta y es la relacion calidad de educacion de un pais y los
recursos destinados a la educacién con relacion al PIB de un pais. Estudios como el de
Alarcon et al. (2018) sefialan que aquellos paises que mas gastan en educacion no se

encuentran dentro de los mejores sistemas educativos.

Por Gltimo, autores como Tamayo et al. (2017) en su articulo, tratan acerca de la relevancia
de la multidisciplinariedad, y mencionan que las habilidades para trabajar en equipo y de
manera colaborativa no son intuitivas, y afirma que la adquisicién de estas habilidades

deberia realizarse durante la formacion académica.

Metodologia

El enfoque utilizado en este trabajo es de tipo cuantitativo-explicativo que busca determinar
por qué causa se producen ciertos fendmenos o comportamientos, y se manejan hipotesis
para dar una explicacion que sera corroborada. La investigacion es de tiempo sincrénico y se
toma como fuente de informacion la base de datos del simulador de juegos de negocios
Company Game de los afios 2016 - 2018. Por ello, se tom6 como objeto de estudio los
estudiantes que participaron en la competicién con el simulador de juego de negocios
Company Game. Con este simulador los participantes-estudiantes adquieren destrezas en el
mejoramiento de capacidades y competencias genéricas, relacionadas con la comunicacion
asertiva, gestion del tiempo y de la informacidn, trabajo en equipo, técnicas de analisis, entre
otras. Company Game reulne a estudiantes de diversas universidades de Iberoamérica para
que participen durante aproximadamente un mes en un juego de simuladores de negocios.
Para participar en el desafio no se requiere tener experiencia previa en el uso de simuladores,
las Unicas restricciones que se tienen es que los estudiantes de pregrado deben estar cursando

un nivel igual o superior a quinto semestre.

Para adelantar este trabajo se tomaron 1.197 registros que corresponden al nimero de equipos
que participaron durante el periodo de tiempo antes descrito, con participacion de 127
instituciones de educacion superior tanto publicas como privadas, de 19 paises: Argentina,
Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Alemania, Republica Dominicana, Ecuador,

36

Rev. Tend. ISSN-E 2539-0554. Vol. XXIV N°2, 28-59 — Julio-Diciembre 2023
Universidad de Narifio



Determinantes en el uso de simuladores de negocios: caso Company Game
Jaime Enrique Sarmiento Suarez; Julio César Ramirez Montafiez; Maryory Patricia Villamizar Leon;
Reinaldo Arenas Fajardo; Lloren¢ Huguet Borén

Espafia, Guatemala, México, Panam4, Per(, Puerto Rico, Portugal, Paraguay, Salvador y
Venezuela, como se puede observar en la Tabla 1.

Tabla 1

Distribucion por paises

Pais Frecuencia Relativa
Por Pais (%)

México 44,28
Colombia 25,98
Espana 10,53
Ecuador 4,93
Guatemala 4,76
Peru 2,09
Chile 2,01
Otros 5,43

Fuente: Elaboracion propia.

Para identificar los determinantes que explican la variacién en los resultados del ranking al

interior de un juego de simulacion de negocios se sigue una metodologia de tres fases.

En la primera fase se definen las hipétesis de investigacion y el disefio de los constructos del
modelo, basados en variables expresadas en el marco tedrico. Se buscé una serie de factores
que pudieran responder la pregunta ¢Si existen variables externas que incidan en el
desempefio de los equipos dentro del juego de los simuladores de negocios Company Game?,
para ello, se hizo un escaneo de la informacion que se podria obtener de la base de datos del
concurso realizado por la empresa Company Game, se tomd la informacion correspondiente

a 1.197 registros, de tres afios consecutivos (2016 al 2018).
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Partiendo de esta informacion, se hizo necesario establecer si existen otras variables que
pudieran incidir de manera directa en el desempefio de los simuladores, y agruparla de

acuerdo con las caracteristicas que se pretendian estudiar, surgiendo cuatro hipdtesis:

H1: Los estudiantes cuyas carreras son de administracién y negocios tienen mayores
aptitudes para ganar la competencia.

H2: Los estudiantes que pertenecen a instituciones de educacion superior de caracter privado
logran tener mejores resultados que aquellos de instituciones publicas.

H3: El contexto regional en el que se encuentra inmersa la universidad incide en la capacidad
de los equipos para estar en los primeros lugares del simulador.

H4: El tiempo dedicado en el aprendizaje del simulador influye en lograr mejores resultados

para ganar la competencia.

En este contexto, durante la fase dos se disefiaron los constructos asociados a diversas
variables que permitieran buscar estadisticamente algun tipo de correlacion con el
desempefio de los equipos en el juego de simulacion de negocios. Para ello se establecieron

las siguientes denominaciones como se puede observar en la Tabla 2.

Tabla 2
Variables latentes y observables
Constructo Variables
Componente técnico o de Tiempo total en el simulador.
entrenamiento NUmero total de paginas consultadas.

Componente de formacion ~ Multidisciplinariedad de equipos.
Nivel de formaciéon (pregrado y/o
posgrado)
Area de formacion

Componente de contexto Tipo de universidad (publica o
privada)
Ranking de la Universidad
NUmero de habitantes de la ciudad
Producto interno Bruto del pais

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Tabla 3, se presenta la definicion de las diferentes variables independientes y
dependientes utilizadas en la construccién de los modelos:

Tabla 3

Variables dependientes e independientes del modelo

Identificador
T_EQUI
(Tiempo total en el
simulador)

P_EQUI
(Ndmero total de
paginas consultadas)

INTERDISC
(Multidisciplinariedad
de equipos)

CAR_ADM
(Area de formacion)

PREG_POS

(Nivel de formacion:
pregrado y/o
posgrado)

PUB_PRIV
(Caracter de la
universidad: publica o
privada)
RANK_SIR

Tipo
Independiente

Independiente

Independiente

Independiente

Independiente

Independiente

Independiente

Definicion

Es el tiempo total
gastado por el equipo
durante el transcurso
de la competencia.
Es el nimero total de
paginas consultadas
por el equipo durante
el transcurso de la
competencia.

Tiene en cuenta si al

menos  existe un
integrante de otra
carrera, O €S un

equipo conformado
por estudiantes de la
misma carrera.

Tiene en cuenta si
algin integrante del
equipo pertenece a
una  carrera  de
administracion y
negocios.

Evalla si todos los
estudiantes que
conforman el equipo
son de pregrado,
posgrado 0 la
combinacion de
posgrado y pregrado.
Discrimina si la
universidad es
publica o privada.

Contiene la posicion
de la universidad de

Naturaleza
Variable de tipo
continua

Variable discreta

Dicotomica. 1 si
tiene al menos un
integrante de otra
carrera. 0 si todos son
de la misma carrera.

Dicotdmica. 1 si

algun integrante
pertenece a una
carrera con
componente

administrativo y

negocios. 0 si no se
cumple.

Categorica con tres
niveles. O si todos son
de pregrado. 1 si
todos son de
posgrado. 2 si son
combinados de pre y
postgrado.
Dicotomica. 0 si es
privada. 1 publica.

Cualitativa ordinal
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(Ranking de la
Universidad)

HAB

(NUmero de
habitantes de la
ciudad)

Independiente

PIB 17
(Producto
Bruto del pais)

Independiente
interno

RANK Dependiente

Fuente: Elaboracion propia.

Es importante mencionar que la mayoria de informacion se obtuvo de las bases de datos de
Company Game, mientras que la informacion adicional se tomd de otras bases de datos
externas, como es el caso del ranking de las universidades a nivel mundial, para la cual se
utilizo la informacion del SIR-IBER 2018, que es el Ranking Iberoamericano de Instituciones
de Educacion Superior, lo relacionado con el PIB fue de la base de datos del Banco Mundial,

y, por ultimo, el nimero de habitantes por ciudad se extrajo de la base de datos Population

City.

En la tercera fase se aplicaron dos modelos multivariantes para analizar la informacion: uno

de tipo paramétrico, regresion logistica y un segundo modelo no paramétrico, Parcial Least

Square (PLS SEM).

acuerdo con el
ranking SIR IBER
2018.

Tiene en cuenta el
numero de habitantes
de la ciudad donde se
encuentra ubicada la
universidad.

Contiene el PIB del
pais del afio 2017,
donde se encuentra

ubicada la
universidad.

Discrimina a los
equipos en  dos
grupos, los que estan
ubicados en los 10

primeros lugares vy
los que no estan en
estos puestos, de los
diferentes

simuladores en
competencia. Medida
que verifica el acierto
en toma de
decisiones.

Discreta

Continua

Dicotémica. 0 si no
estd entre los 10
primeros lugares del
ranking. 1 si esta
entre los 10 primeros
lugares.
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Para el caso de la regresion logistica y poder hacer uso de los modelos multivariados, se
procedi6 a realizar la estandarizacion de los datos de las variables independientes,

convirtiéndolos en unidades tipificadas.

Para el andlisis estadistico multivariante no paramétrico se utilizé Partial Least Squares
Structural Equation Modeling (PLS-SEM), modelado de ecuaciones estructurales por
minimos cuadrados parciales, se trata de un método general de modelos PATH (diagramas
causales o diagrama de caminos) que llevan constructos latentes medidos indirectamente por
multiples indicadores (items) (Wold, 1982). “Esta herramienta tiene como objetivo principal
en anélisis causal predictivo en el cual los problemas analizados son complejos vy el

conocimiento teorico es escaso” (Barclay et al., 1995; Levy y Valera, 2006).

En términos generales, el modelo PLS-SEM de medida se valora mediante: la fiabilidad
individual del item, la consistencia interna y la validez discriminante. Es importante tener en
cuenta, que la fiabilidad individual del item se analiza por medio del examen de las cargas o
las correlaciones simples de las medidas con su constructo respectivo, y por regla general se

aceptan items con cargas iguales o superiores al 0,4 (Hair et al., 2014).

Resultados

Para el presente trabajo se tomo la informacion del juego de simuladores de negocios que se
realiza a nivel de Iberoamérica, donde se enfrentan equipos de diversas universidades que
compiten en diferentes tipos de simuladores de acuerdo con unas areas y procesos
empresariales especificos. La informacion corresponde a 1.197 registros, de tres afios
consecutivos (2016 al 2018). Los estadisticos descriptivos de las variables en estudio se

presentan en la Tabla 4 y Tabla 5.
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Tabla 4
Estadisticos descriptivos variables cuantitativas
Estadistico T EQUI P_EQUI RANK_ HAB PIB_2017
SIR

Ndmero de observaciones 1197 1197 1197 1197 1197
Minimo 15,00 2,00 0,00 3180,00 22089,97
Maximo 5541,00 4268,00 592,00 12110000,00 3865759,08
1° Cuartil 305,00 344,00 93,00 221375,00 373470,86
Mediana 603,00 635,00 361,00 729279,00  1284253,19
3° Cuartil 1148,00 1035,00 537,00 2644891,00 1284253,19
Media 826,67 745,18 321,38 2532389,72  850062,05

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 5
Estadisticos descriptivos variables cualitativas

Variable\Estadistico = Numero de Numero  Categorias Frecuencia Frecuencia

observaciones de por relativa. por
categorias categoria categoria
(%)

INTERDISC 1197 2 0 1057,00 88,30

1 140,00 11,70
CAR_ADM 1197 2 0 428,00 35,76

1 769,00 64,24
PREG_POS 1197 3 0 1152,00 96,24

1 37,00 3,09

2 8,00 0,67
PUB_PRIV 1197 2 0 649,00 54,22

1 548,00 45,78
RANK 1197 2 0 1047,00 87,47

1 150,00 12,53

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Figura 1, se presenta la matriz de correlaciones de Pearson, la cual permite visualizar
la correlacion existente entre las diferentes variables independientes analizadas. Dado que
existian escalas diferentes para las variables analizadas, se procedid a realizar la
estandarizacion de los datos, convirtiéndoles en unidades tipificadas.

Figura 1

Matriz de correlacién de Pearson

T_EQ
P_EQUI
INTERDISC
CAR_ADM
PREG_POS
PUB_PRIV
RANK_SIR
HAB
PIB_2017

T_EQI P_EQUI INTERDISC CAR_ADM PREG_POS PUB_PRIV RANK_SIR HAB PIB_2017

Fuente: Elaboracion propia.

Lo mas significativo en la matriz es la correlacion existente entre P_EQUI y T_EQUI, que
presenta un indice R superior a 0,7.

En la Figura 2, con base en un andlisis factorial confirmatorio se presenta la grafica de
sedimentacion donde se observa el nimero de factores que exponen la mayor parte de la
variabilidad del total de datos, mostrando que tres factores tienen un eigenvalor mayor que
1, explicando el 58,15% de la variacion de los datos, como esté en la Tabla 6.
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Figura 2
Gréfica de sedimentacion

2,5

2

1,5

Eigenvalor

Factor

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6
Analisis de factores de la investigacion

Factor  Eigenvalor Porcentajede  Porcentaje

Namero Varianza Acumulado
1 2,20879 24,542 24,542
2 1,84156 20,462 45,004
3 1,18385 13,154 58,158
4 0,98785 11,421 69,578
5 0,88171 9,797 79,375
6 0,805206 8,947 88,322
7 0,483357 5,371 93,693
8 0,398733 4,430 98,123
9 0,168941 1,877 100,000

Fuente: Elaboracion propia.

Al observar la matriz de cargas, Tabla 7, se procedi6 a asociar las variables observables a las
variables latentes que se plantearon en el modelo, denominados componentes técnicos,

formacion y contexto.
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Tabla 7

Matriz de cargas antes de rotar

Variable Factor 1

T _EQUI 0,177201
P _EQUI 0,16781
INTERDISC 0,160173
CAR_ADM 0,0165658
PREG POS 0,0893649
PUB PRIV -0,818059
RANK SIR 0,816965
HAB 0,478845
PIB_2017 -0,741196

Fuente: Elaboracion propia.

Factor 2
0,936427
0,932117

0,0926033

-0,0384214
0,102819
0,139597

-0,214846

-0,0968885

0,0129842

Factor 3

0,0509565
0,104069
-0,702852

-0,315226
-0,740996
0,00169968
0,0759528
-0,0250866
-0,146895

Con el fin de establecer cuales de las variables observables son las méas relevantes para

intentar explicar que un individuo pertenezca al grupo conformado por aquellos que se

encuentran en los 10 primeros lugares de la clasificacion, se plantearon diferentes modelos,

donde el modelo final contempla todas las variables asociadas a los componentes o variables

latentes. Para ello se utilizé el método de regresién logistica y se obtuvieron los resultados

presentados en la Tabla 8.

Tabla 8

Modelo estimado de regresion (maxima verosimilitud) para la investigacion

Parametro

CONSTANTE
T _EQUI
P_EQUI
INTERDISC
CAR_ADM
PREG_POS
PUB PRIV
RANK_SIR
HAB
PIB_2017
Fuente: Elaboracion propia.

Estimado

-2,23199
0,255168
0,628604
-0,0231667
-0,195179
0,181916
-0,0182122
-0,11673
0,0432185
0,0470451

Error

Estandar

0,106181
0,127533
0,13205
0,0934054
0,0923093
0,075009
0,122897
0,135643
0,0997773
0,113976

Razén de
Momios
Estimada

1,29068
1,87499
0,9771
0,822687
1,19951
0,981953
0,889826
1,04417
1,04817
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Modelo de regresion logistica: Agrupacion de los componentes técnicos, de formacion y de
contexto. Tomando las nueve variables que hacen parte de los diferentes componentes se

obtiene la informacidn consignada en la Tabla 9 y la Tabla 10:

Tabla 9

Analisis de desviacion
Fuente Desviacion Gl Valor-P
Modelo 128,268 9 0,0000
Residuo 775,178 1187  1,0000
Total (corr.) 903,446 1196

Fuente: Elaboracion propia.

Existe una relacion estadisticamente significativa entre las variables porque el valor P es

menor a 0.05 y el nivel de confianza es del 95,0%.

Tabla 10
Pruebas de razon de verosimilitud
Factor Chi-Cuadrada Gl Valor-P

T EQUI 3,98365 1 0,0459
P_EQUI 22,6495 1 0,0000
INTERDISC 0,0621494 1 0,8031
CAR_ADM 4,41878 1 0,0355
PREG POS 5,09771 1 0,0240
PUB PRIV 0,0219634 1 0,8822
RANK SIR 0,74171 1 0,3891
HAB 0,186135 1 0,6662
PIB 2017 0,169982 1 0,6801

Fuente: Elaboracion propia.

La salida muestra los resultados de ajustar un modelo de regresion logistica para describir la
relacion entre RANK y 9 variables independientes. La ecuacién del modelo ajustado se

presenta en las ecuaciones 1y 2.

Ecuacion 1
RANK = exp(eta)/(1+ exp(eta)) 1)
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Donde:
Ecuacion 2

eta = —2,23199 + 0,255168 * T_EQUI + 0,628604 x P_EQUI — 0,0231667 *
INTERDISC — 0,195179 x CAR_ADM + 0,181916 x PREG_POS — 0,0182122 *
PUB_PRIV — 0,11673 * RANK_SIR + 0,0432185 * HAB + 0,0470451 = PIB_2017

)

El porcentaje de desviacion de RANK explicado por el modelo es igual a 14,1976%. Este
estadistico es similar al estadistico R-Cuadrado habitual. EI porcentaje ajustado, que es mas
apropiado para comparar modelos con diferente nimero de variables independientes, es
11,9839%.

Modelos estructurales

El R cuadrado mide la cantidad de varianza explicada por los constructos, en el caso
particular, los constructos Entrenamiento, Formacion Académica y Contexto Externo,

explican en un 12.6% la variabilidad del Ranking, como se puede ver en la Figura 3.
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Figura 3

Modelo estructural en un diagrama SEM

P_EQUI

¢—_ 0,95

T_EQUI

0,95

/

CAR_ADM

INTERDISC

AN

PREG_POS

Fuente: Elaboracion propia.

S

-0,550

0,32

0,78

Componente
Técnico
(Entrenamiento)

Componente
Formacion

0,337

0,083
PUB_PRI | 0739
0,24
wae
-0,592
PIB_2017 /

RANK SIR r

0,97

1,00

Ranking

-0,038

Componente
Contexto
(Entorno)

RANK

Los coeficientes de regresion estandarizados beta Ilamados Path Coefficients, permiten

analizar las hipotesis planteadas, la variable latente Entrenamiento tiene un efecto positivo

de 0.337 en el Ranking parametro superior al 0,3 por lo que se considera estadisticamente

significativo (Hair, et al., 2017). En el caso de las variables latentes: Formacion y Contexto

no se consideran estadisticamente significativas, su carga es inferior a 0,3.

En la Tabla 11 se presentan la carga de los coeficientes path, mostrando el efecto que tienen

sobre el modelo.
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Tabla 11
Coeficientes Path
Variable latente Ranking

Componente Técnico 0.337
(Entrenamiento)

Componente de Contexto (Entorno) -0.038
Componente de Formacion 0.083

Fuente: Elaboracion propia.

La comunalidad (Communality) es la medida de fiabilidad (validez convergente) de los

indicadores en relacion con la varianza total, debe ser superior al 50% (Fornell & Larcker,

1981; Sharma, 1996). La variable latente Entrenamiento presenta un valor de comunalidad

de 0.91 y la variable latente Contexto de 0.47. La redundancia (Redundancy) es otra medida

de prediccién que expresa la varianza media de los indicadores, explicada por las variables

latentes. En este caso, el porcentaje de explicacion de los indicadores de las variables latentes

Contexto, Entrenamiento y Formacion es de 0.001969. Tanto la comunalidad como la

redundancia se pueden observar en la Tabla 12.

Tabla 12

Medidas de comunalidad y redundancia

Variable latente Communality
Componente técnico 0,913718
(Entrenamiento)
Componente de Contexto 0,475475
(Entorno)
Componente de formacion 0,341299
Ranking 1

Fuente: Elaboracion propia.

Fiabilidad compuesta (Composite Reliability) permite medir la consistencia interna del

constructo, un nivel aceptable equivale al 0.60, siendo un valor mas adecuado un 0.80
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(Bagozzi & Yi, 1988; Hair et al., 2017; Nunnally & Bernstein, 1994). EI constructo
Entrenamiento es el Gnico que presenta una fiabilidad compuesta superior a 0.8 con un 0.955.
El AVE (Varianza Extraida Media) es una medida de validez convergente la cual debe ser
superior al 0,50 y se aplica a indicadores reflectivos (Fornell & Larcker, 1981). En este caso,
la variable latente Entrenamiento presenta validez convergente con un 0.914. Tanto la

fiabilidad compuesta como el AVE se pueden observar en la Tabla 13.

Tabla 13
Medidas de fiabilidad y validez del constructo
Alfade  Fiabilidad Varianza R
Cronbach compuesta extraida cuadrado
media
(AVE)
Componente técnico 0.906 0.955 0.914
(Entrenamiento)
Componente de Contexto -0.934 0.006 0.475
(Entorno)
Componente de formacion 0.216 0.137 0.341
Ranking 1.000 1.000 1.000 0.126

Fuente: Elaboracién propia.

Para evaluar la validez discriminante entre constructos del modelo, se sugiere que las
medidas AVE sean superiores a las correlaciones entre las variables latentes (VL) (Fornell &
Larcker, 1981; Hair et al., 2011), para medir si existe validez discriminante entre las variables
latentes y Ranking (Tabla 14).

En el caso del Componente de Contexto y Ranking se observa Validez discriminante, ya que
el AVE Contexto 0.475 > -0.045 Correlacion Ranking-Contexto, para el Componente
Técnico y Ranking existe Validez discriminante, pues el AVE Técnico 0.914 > 0.343
Correlacion Ranking-Entrenamiento y en el Componente Formacion y Ranking presentan
Validez discriminante, porque el AVE Formacién 0.3412 > 0.101 Correlacién Ranking-
Formacion.
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Tabla 14
Correlaciones de las variables latentes

Componente Componente Componente Ranking

Técnico de Contexto de
(Entrenamiento) (Entorno) Formacion

Componente Técnico 1.000 -0.025 0.053 0.343
(Entrenamiento)

Componente de -0.025 1.000 0.024 -0.045

Contexto (Entorno)
Componente de 0.053 0.024 1.000 0.101
Formacion
Ranking 0.343 -0.045 0.101 1.000

Fuente: Elaboracion propia.

Las cargas factoriales (Outer Loadings) indican los resultados de las variables observables
con su respectiva variable latente. Las cargas factoriales son explicativas si superan el umbral
del 70% (Carmines & Zeller, 1979; Cepeda y Roldan, 2004). Para el caso de la variable
latente Contexto Externo, el item RANK_SIR_IBER_2018 es el significativo, entre tanto, la
variable COD_PUB_O PRIV es indicadora en la construccién de Contexto Externo, en
sentido inverso con -0.7389. En la variable latente Entrenamiento los items PAG_EQUIP y
TIEMPO_EQUIP son significativas al 0.9584 y 0.9532 respectivamente. Finalmente, para la
variable latente Formacion Académica, el item explicativo es PREGOPOST con un 0.7846.

Estos valores se pueden observar en la Tabla 15.

Tabla 15
Cargas factoriales
Variables Componente Componente Componente Ranking
Técnico de Contexto de
(Entrenamiento) (Entorno) Formacién
CAR_ADM -0.550
HAB 0.244
INTERDISC 0.326
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PIB_2017 -0.592
PREG_POS 0.785
PUB_PRIV -0.739
P_EQUI 0.958
RANK 1.000
RANK SIR 0.972
T_EQUI 0.953

Fuente: Elaboracién propia.
Discusion

Conforme a la revision teérica realizada, existen diversos factores que pueden influir en el
desempefio de los estudiantes y que de cierta manera podrian dejar entrever diferencias en su
“calidad educativa”. Es por ello que para este estudio se decidio tomar indicadores agrupados
de acuerdo con su nivel de correlacion en constructos que pudieran medir la influencia de
dichas variables en la clasificacion de los equipos en el juego de simulacién promovido por
la empresa Company Game.

Teniendo en cuenta el componente de formacion y dado que estudios muestran la relacién
entre el uso de simuladores de negocio y las carreras de administracion (Mendoza, 2017;
Reyes, 2020; Vorontsov & Vorontsova, 2015), al igual que trabajar en equipos
multidisciplinarios (Tamayo et al., 2017), se trazo la hipétesis H1, en la cual se afirmaba que
los estudiantes cuyas carreras son de administracion y negocios tienen mayores aptitudes
para ganar la competencia, pero después de realizar el analisis estadistico correspondiente se
logré demostrar que la relacion del constructo con la variable dependiente RANK no tiene

una significancia estadistica.

Con relacién al componente de contexto, la literatura muestra evidencias empiricas acerca de
la relacion existente entre el tipo de universidad, la region o el gasto en educacion frente al
PIB (Alvarado et al., 2015; Benalcazar, 2017; Blanco & Sauma, 2020; Canal y Rodriguez,

2020) donde presentan que estos factores pueden incidir en el tipo de educacion recibida por
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los estudiantes, lo que permitié plantear las hipdtesis 2 y 3, en la cual se decia que los
estudiantes que pertenecen a instituciones de educacion superior de carécter privado y que el
contexto regional en el que se encuentra inmersa la universidad, inciden en la capacidad de
los equipos para estar en los primeros lugares del simulador. Los resultados obtenidos
demostraron que tampoco la relacion del constructo Contexto con la variable dependiente
RANK es estadisticamente significativo.

Por dltimo, diversos autores sefialan la relevancia de los simuladores de negocios en los
procesos de aprendizaje y demarcan la importancia de la dedicacion y responsabilidad en el
proceso de aprendizaje (Garizurieta et al., 2018; Lacruz, 2017; Matute & Melero, 2016;
Pando et al., 2016; Ruskovaara & Pihkala, 2013), lo anterior permitié formular la hipétesis
4, que sefalaba el tiempo de aprendizaje como factor para lograr mejores resultados con el
objeto de ganar la competencia. Particularmente estos ultimos indicadores, agrupados en el
componente técnico o de entrenamiento mostraron que su relacion con RANK es

estadisticamente significativa para el modelo.

Conclusiones

Basados en la técnica de regresion logistica (modelo 1) y la regresion por Minimos
Cuadrados Parciales — PLS (modelo 2), se ha logrado construir dos modelos que explican la
variabilidad de los datos: el modelo 1 con un 14,1976%, mostrando que la relacion existente
entre el componente técnico y el ranking en el simulador obtenido por los equipos (RANK)
es estadisticamente significativo porque tienen un valor p menor a 0,05; por otro lado, el

modelo 2 presenta un R2 con un valor de 12,6%.

Estos modelos dejan entrever la importancia de las variables que hacen parte del componente
técnico, dado que dentro de la ecuacidn son aquellas que tienen mayor peso a la hora de que
un individuo clasifique o no en los primeros 10 lugares del ranking de los simuladores,
permitiendo inferir que los participantes presentan un mejor desempefio si realizan un

proceso técnico de aprestamiento.
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Esta investigacion permite un mayor entendimiento a las personas interesadas en los procesos
de construccién del conocimiento mediados por métodos de aprendizaje electronico, dado
que conlleva a entender el papel y su importancia de diferentes variables en los procesos

mediados por simuladores.

La investigacion también ayuda a comprender que factores como son el tener una carrera en
administracion y/o negocios, asi como la conformacion de equipos de multiples disciplinas,
no son factores que inciden sobre el manejo y los resultados de los simuladores de negocios
denominados Company Game, y que factores externos como el gasto en educacion, el tipo
de universidad, o la region donde se encuentran los estudiantes tampoco son elementos que

sean significativos en dichos resultados.

Para investigaciones futuras, podran venir otros modelos donde se tengan en cuenta mas
variables o se realice una combinacion de variables que logren aumentar el R2 y permitan

comprender la incidencia de otros factores en el uso de los simuladores de negocios.

Las Hipotesis H1, H2 y H3 se rechazan, ya que las relaciones entre las variables no fueron
estadisticamente significativas, solo H4 tiene relevancia, dado que el entrenamiento mostré

un peso significativo dentro del modelo.

Los modelos aplicados en esta investigacion también se podrian utilizar en otros simuladores
de negocios con el fin de determinar si existe una relacion con los factores que resultaron

estadisticamente significativos.

Consideraciones éticas

El presente estudio no requiri6 de aval de un Comité de Etica o Bioética dado que no utilizé
ningun recurso Vvivo, agente, muestra biolégica o datos personales que representen algin

riesgo sobre la vida, el ambiente o los derechos humanos.
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