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Resumen

Propésito: Instituciones y docentes del drea de negocios han incorporado
como los simuladores para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Por lo que es necesario conocer cudles son los factores que inciden en la
satisfaccion de los estudiantes respecto a su uso.

Metodologia: Se realizé una revisién bibliografica en Scopus y Web of
Science, que permiti6 fundamentar y construir el instrumento de recolecciéon
de datos, que se aplicé a una muestra de 141 estudiantes de una universidad
argentina. Para el andlisis de datos, se utiliz6 el modelo Smart-PLS, mostrando
las relaciones entre los factores estudiados y la satisfaccion.

Resultados: Los resultados de esta investigacion reflejan que los factores que
inciden en la satisfaccion de los estudiantes respecto al uso de los simuladores
son: el desempefio docente, los elementos interactivos, la retroalimentaciéon
visual y la iconografia clara. Por lo tanto, si la interfaz se encuentra bien
disefiada y cuentan con un docente experimentado que facilite el uso del
simulador de negocios combinando la parte académica con el contexto
empresarial; lo que coincide con Gaviria et al. (2024).

Implicaciones: Se ofrece una mirada practica para instituciones educativas,
empresas desarrolladoras de simuladores y organizaciones del sector
empresarial interesados en fortalecer competencias, aprendizaje practico y
aplicacién de conocimientos en negocios. Al integrar estos factores, permitira
optimizar el disefio, desarrollo de competencias, y aplicaciéon practica en el
area.

Originalidad: Se estudia tanto atributos tecnolégicos como componentes
humano y estético mostrando sus contribuciones a la satisfaccién en el uso
del simulador, donde se resalta el factor humano el docente como elemento
determinante en el proceso de formacion.
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Abstract

Purpose: Institutions and faculty members in the field of business have
incorporated tools such as simulators to enhance the teaching-learning
process. Therefore, it is necessary to identify the factors that influence
student satisfaction with their use.

Methodology: A literature review was conducted in Scopus and Web of
Science databases, which provided the foundation for constructing the
data collection instrument. This instrument was applied to 141 students
from an Argentine university. Data analysis was carried out using the
Smart PLS model, which revealed the relationships between the factors
studied and student satisfaction.

Results: The results of this study indicate that the factors influencing
students’ satisfaction with the use of simulators include teaching
performance, interactivity, visual feedback, and clear iconography.
Therefore, when the interface is well designed and supported by an
experienced instructor who facilitates the use of business simulators
by integrating academic content with the business context, student
satisfaction increases. These findings are consistent with those of Gaviria
et al. (2024).

Implications: This study provides practical insights for educational
institutions, simulator developers, and business organizations seeking to
strengthen competencies, promote practical learning, and enhance the
application of knowledge in business education. Integrating these factors
can improve simulator design, foster skills development, and enhance
practical application in the field of business education.

Originality: This study examines technological, human and aesthetic
components, highlighting their contribution to students’ satisfaction
with simulator use. The human factor the teacher is highlighted as a key
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element in the educational process.

INTRODUCCION

El uso de simuladores en la educacioén superior
ha experimentado un crecimiento significa-
tivo en las ultimas décadas, transformandose
en herramientas esenciales para el aprendizaje
practico y la formacién profesional. Estos sis-
temas ofrecen a los estudiantes la oportunidad
de experimentar situaciones y escenarios de la
vida real en un entorno controlado y seguro,
permitiendo la aplicacién practica de conoci-
mientos tedricos y el desarrollo de habilidades
especificas en campos tan variados como la
medicina, la ingenieria, la gestion empresarial
y la ciencia. Los simuladores proporcionan un
puente entre la teoria y la practica, facilitando
un aprendizaje mas profundo y significativo al
involucrar activamente a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Ademds, permiten la
repeticion y el andlisis de situaciones comple-
jas, favoreciendo el desarrollo de habilidades
criticas, la toma de decisiones informadas y la
resolucion de problemas de manera colabora-
tiva. En este contexto, los simuladores se posi-
cionan como herramientas innovadoras y efec-
tivas que enriquecen la experiencia educativa,
preparando a los estudiantes para enfrentar los

Faculty

desafios del mundo profesional con confianza y
competencia (Bakan & Bakan, 2018; Diaz et al.,
2023; Lankford & Craven, 2020). Por lo tanto, el
objetivo de esta investigacion es determinar si
el estudiante siente satisfaccion al utilizar los si-
muladores de negocios en las materias que cur-
sa. Ademas, determinar qué factores inciden en
la satisfaccion del estudiante y su aprendizaje
en la materia.

Sin embargo, hay que considerar que el aprendi-
zaje basado en juegos en la educacion superior
debe ir acompafiado de una serie de habilidades
tanto del estudiante como del docente.

Algunas de estas habilidades como el au-
toaprendizaje, la autoorganizacién, el pensa-
miento critico y la resolucion de problemas son
fundamentales para los estudiantes, ya que re-
flejan competencias transversales altamente va-
loradas por los empleadores. En este contexto,
los enfoques educativos convencionales, centra-
dos en la memorizacién, resultan insuficientes,
por lo que se hace imperativo adoptar nuevas
estrategias pedagdgicas. Una de estas innova-
ciones es el uso del aprendizaje basado en jue-
gos, que desafia a los alumnos con problemas
abiertos que no tienen una solucion evidente.
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Esta metodologia fomenta la investigacién acti-
va, la integracion de teoria y practica, asi como
la aplicacion de conocimientos y habilidades
para encontrar soluciones viables a problemas
especificos (Bakan & Bakan, 2018; Diaz et al.,
2023; Lankford & Craven, 2020).

Gamificacion en Educaciéon Superior

En el &mbito educativo, los juegos se reconocen
como un entorno en el cual tanto el contenido
como la dindmica del juego mismo facilitan y
enriquecen la adquisiciéon de conocimientos y
habilidades, a partir de abordar la resolucion
de problemas y desafios (Vélez et al., 2019),
donde las personas o equipos compiten entre
si, y que sus principios fundamentales inclu-
yen el aprendizaje mediante la repeticién, la
experiencia de la derrota y el logro de objetivo
(Méndez-Mantuano et al., 2021), lo anterior se
denomina como Aprendizaje Basado en Juegos
(GBL) donde el uso de juegos en un contexto
de la vida real sumerge a los usuarios en acti-
vidades disefiadas que involucren los conceptos
a aprender y teniendo en cuenta el valor de la
competencia, los incentivos y los ciclos de retro-
alimentacién (Bakan & Bakan, 2018). A través
del GBL, los estudiantes se sumergen en expe-
riencias de aprendizaje orientadas al logro, don-
de aprenden de manera divertida, interesante y
estimulante. Esto les permite crear, comprender
y retener conocimientos de manera efectiva,
hasta llegar al punto en que puedan aprender
de forma auténoma y colaborativa (Vélez et al.,
2019).

La metodologia de GBL no solo facilita la inte-
riorizacién de conocimientos y conceptos pre-
viamente adquiridos en asignaturas anteriores,
estimulando la motivacidn, el interés y el au-
toaprendizaje entre los estudiantes (Diaz et al.,
2023; Lankford & Craven, 2020), sino que tam-
bién promueve una comprensién mas profunda
de sistemas complejos de mercado mediante la
construccién de metaforas dindmicas que re-
presentan el sistema y sus propiedades (Lank-
ford & Craven, 2020).

Simuladores como herramientas de Aprendi-
zaje
Los simuladores de negocios se han establecido

como herramientas cruciales en la educacién
superior para impartir conceptos de gestién

empresarial de forma practica y realista. Estos
sistemas posibilitan que los estudiantes practi-
quen una plataforma interactiva que los incen-
tivan a toma de decisiones empresariales y a
experimentar las repercusiones de sus acciones
en un entorno virtual seguro y controlado, al
enfrentarse con situaciones empresariales desa-
fiantes, lo que promueve un aprendizaje activo,
potencian el desarrollo de habilidades para la
resolucién de problemas y facilitan la compren-
sion de los fundamentos de la gestién empresa-
rial (Bustos et al., 2023).

Los programas de administracién desempefian
un papel fundamental al proporcionar a los
lideres empresariales las habilidades y herra-
mientas necesarias para enfrentar los desafios
del mundo empresarial. Por otro lado, toda ins-
titucion publica o privada enfrenta varios retos
relacionados a la gestion, desde la adaptacion a
las demandas del mercado laboral hasta la ad-
ministracién eficiente de recursos limitados.
Ademais, la universidad juega un papel estra-
tégico en el cumplimiento, que es contribuir al
desarrollo econémico y social del pais (Sinchez,
2024). En este contexto, los programas de admi-
nistracién son fundamentales al proporcionar
herramientas y técnicas para la gestion de las
instituciones. Estos programas abarcan diversas
areas como la administracion, finanzas, talento
humano, calidad y otras temadticas relacionadas
a la gestion. Por lo tanto, los programas de ad-
ministracién son pertinentes al proporcionar
habilidades y competencias para la gestién de
las organizaciones.

La simulaciéon como estrategia didactica, per-
mite la experimentacion y el desarrollo de habi-
lidades en los alumnos, al acercarlos a contextos
similares, y propiciar mayor confianza y segu-
ridad, necesarias para enfrentar determinadas
experiencias y la comprension y conocimiento
en situaciones practicas (Martinez, 2024).

Por otro lado, 1a medicion de la satisfaccion del
uso de simuladores en la educacién superior
es esencial para la mejora del proceso de ense-
flanza aprendizaje. De esta manera, las institu-
ciones educativas pueden identificar ventajas
y debilidades en su uso. Es decir, que dicha re-
troalimentacion permite a los desarrolladores
modificar los simuladores para hacerlos mas
efectivos, y a los profesores mejorar sus practi-
cas pedagogicas, garantizando asi una 6ptima
utilizacién de los recursos tecnoldgicos para el
proceso de ensefianza - aprendizaje. En conclu-
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sion, la medicion de la satisfaccion del uso de
simuladores en la educacién superior desempe-
fia un papel crucial en la mejora continua de la
calidad educativa y en la optimizacion del pro-
ceso de ensefianza - aprendizaje.

Desempeiio del Docente

La habilidad del docente para integrar tecno-
logias emergentes, como los simuladores, en el
aula es fundamental para mejorar la experien-
cia de aprendizaje de los estudiantes. Segun
Sigiienza (2021) el desempefio docente es el
proceso que permite compartir conocimientos
tedricos y practicos, con personas con las cuales
interactiia y aprende a regular el proceso, ha-
ciendo uso de otros conocimientos como los pe-
dagogicos y didacticos, habilidades relacionadas
con su personalidad. Por lo tanto, el desempefio
del docente en la evaluacion del aprendizaje es
fundamental para medir el impacto de los simu-
ladores en el logro de los objetivos educativos.
Demostrar liderazgo y direccion al momento de
la ejecucion del simulador en la sala de clases
ofrece seguridad y estabilidad a los estudiantes
al tomar las decisiones en el mismo. Ademas,
deben ser capaces de disefiar actividades y ta-
reas que permitan evaluar las competencias y
habilidades adquiridas mediante el uso de si-
muladores (Shute & Rahimi, 2017).

Los docentes con competencias tecnolégicas
solidas son mas propensos a utilizar los simu-
ladores de manera efectiva para apoyar la ense-
flanza y el aprendizaje (Nguyen et al., 2023). Por
altimo, pero no menos importante, los docentes
deben conocer las necesidades de sus alumnos
para poder implementar estrategias de manera
que se logre el alcance de los objetivos, para lo
cual se requiere entender la percepcion de los
alumnos sobre la forma en la que se les ensefia
(Carvajal et al., 2023).

En conclusién, un docente bien preparado pue-
de mejorar la experiencia de aprendizaje del
estudiante y aumentar la efectividad del simu-
lador como herramienta educativa. Por lo que
la hipotesis a contrastar es:

H1 El desemperio del docente tiene una relacion
positiva sobre el uso del simulador de negocios
por el estudiante en el aula de clases.

Interfaz de un Simulador de Negocios

La funcién relevante del uso de simuladores de
negocios en la educacion es el apoyo a los do-
centes en el proceso de ensefianza - aprendizaje,
y generar la experiencia en el estudiante al te-
ner un acercamiento a las condiciones reales y
parecidas al ambito laboral (Bustos et al., 2023).
Un factor clave para la experiencia de usua-
rio de un simulador de negocios es la estética.
Desde el punto de vista de un estudiante, por
lo general, demandan una interfaz mas estética
desde la perspectiva del disefio, lo que presenta
una ventana de oportunidad para mejorar el si-
mulador (Gaviria et al., 2024). Se conoce como
interfaz de usuario a aquello que conecta a los
usuarios con sitios web o tecnologia (Yesa et
al., 2024). En el caso de los juegos, es aquella
que facilita la interaccién entre el jugador y el
juego. Por eso, se recomienda que se disefien si-
muladores con el objetivo de fomentar la com-
petencia en los usuarios al presentarles diversas
costumbres, estilos de comunicacién y normas
culturales (Mahindru et al., 2024). En conclu-
sion, un disefio bien elaborado puede mejorar
la experiencia de aprendizaje del estudiante y
aumentar la efectividad del simulador como
herramienta educativa. Por lo que la hipo6tesis
a contrastar es:

H2 La interfaz tiene una relacién positiva sobre
el uso del simulador de negocios por el estudiante
en el aula de clases.

Usabilidad o Uso

La usabilidad o uso en el contexto del apren-
dizaje basado en simuladores se refiere a la ca-
pacidad de un sistema de simulacion para que
los usuarios lo usen facilmente y comprendan,
para facilitar un aprendizaje efectivo y una
experiencia satisfactoria. En este contexto, la
usabilidad se evalua en funcién de cémo los
estudiantes perciben la facilidad de uso del si-
mulador y su utilidad percibida (Crane et al.,
2021; Davis, 1989). La facilidad de uso percibi-
da se refiere al grado en que una persona cree
que usar un sistema particular estaria libre de
esfuerzo, mientras que la utilidad percibida se
define aqui como el grado en que una persona
cree que un simulador mejoraria su desempefio
laboral, sus actividades diarias o su aprendizaje.
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Esto implica que el simulador debe ser intuitivo
y accesible, con una interfaz clara y funcionali-
dades que sean féciles de entender y utilizar sin
dificultad (Albu et al., 2015; Crane et al., 2021;
Davis, 1989; Luctkar et al., 2021), por lo tanto, la
hipétesis a contrastar es:

H3 El uso de los simuladores tiene una relacion
positiva sobre el aprendizaje del estudiante en el
aula de clases.

Aprendizaje Basado en Simuladores

El uso de juegos digitales y gamificacién ha
demostrado el potencial para mejorar muchos
aspectos de como las empresas brindan capa-
citacién al personal y se comunican con los
consumidores. Sin embargo, todavia se necesita
una mejor comprension de cémo la adopcion
de juegos y gamificacion influiria en el proce-
so de toma de decisiones en las organizaciones
en diferentes industrias (Petridis et al., 2015).
En el 4&mbito de los negocios, los juegos se de-
finen como una herramienta de formacion con
un propésito educativo especifico. Estos juegos
ofrecen una simulacién del entorno empresa-
rial, donde los participantes deben tomar deci-
siones relacionadas con la gestion de la empresa
o areas especificas, lo que contribuye al desarro-
llo de habilidades practicas y a la comprension
de conceptos clave en este campo de estudio
(Vélez et al., 2019). Los juegos ofrecen una expe-
riencia atractiva que fomenta un enfoque posi-
tivo y motivador hacia el aprendizaje (Marengo
et al., 2018).

Segin Greco (2013), los juegos de negocios,
también conocidos como simuladores de nego-
cios se definen como: por un lado, una simula-
cion es una representacion de la realidad que
puede ser un modelo abstracto, simplificado o
acelerado de un proceso, con la intencién de
imitar el comportamiento similar al sistema
original. Por otro lado, un juego de simulacién
combina las caracteristicas de un juego, como la
competencia, cooperacidn, reglas, participantes
y roles, con las de una simulacidn, al incorporar
caracteristicas criticas de la realidad. Un juego
se convierte en un juego de simulacion si sus re-
glas se basan en un modelo empirico de la reali-
dad (Serradell, 2014). Siguiendo las recomenda-
ciones de la Association to Advance Collegiate
Schools of Business, también conocida como

AACSB, un juego de negocios debe cumplir con
ciertas caracteristicas basadas en la resolucién
de problemas. Estas incluyen la consideracién
de aspectos éticos, la capacidad de comunica-
cion, el analisis critico de situaciones competiti-
vas, la colaboracién en grupo y la comprension
de perspectivas globales. Estos puntos destacan
la relacién intrinseca entre los simuladores de
negocios y el desarrollo de competencias y ha-
bilidades directivas (Serradell, 2014).

Satisfaccion del Estudiante

Las herramientas tecnoldgicas aplicadas en la
educacidn favorecen la adquisicién de conoci-
mientos y benefician los procesos de ensefianza
- aprendizaje, impactando la calidad educativa
(Mila et al., 2022). En ese sentido es importante
realizar una correcta seleccion de las platafor-
mas, sistemas, aplicaciones que se implemen-
tardn en el aula para obtener los mejores re-
sultados. En el informe de la investigacion “La
utilizacién de herramientas virtuales y su rela-
cion con el proceso educativo”, los autores re-
saltan el desarrollo de las siguientes habilidades
como consecuencia del uso de las herramientas
tecnologicas: comunicacion y colaboracién, in-
teraccion, convivencia digital, dominio de las
competencias y vocabulario técnico especifico.

En el articulo Estrategias didacticas y pedagdgi-
cas, modelos pedagdgicos y herramientas tecno-
logicas en educacion superior mediada por TIC,
de Torres, Gémez Contreras y Ojeda, resaltan
cémo el uso de las TIC en la educacién mejoran
el rendimiento académico de los estudiantes de
nivel superior. Dentro de las alternativas sobre el
uso de tecnologia, sobresalen entre otros, la ga-
mificacién, el aprendizaje basado en casos, retos
o proyectos. Dentro de las herramientas tecnolo-
gicas que se utilizan en la ensefianza, se destacan
los simuladores de negocios. Su principal fun-
cién es promover el aprendizaje de los estudian-
tes mediante su participacion en la resolucion de
problemas, toma de decisiones y evaluacién de
resultados (Garizurieta et al., 2018).

Como lo sefiala el articulo Concepciones de la
Felicidad y su relacién con el Bienestar Subjeti-
vo: un estudio mediante Redes Semanticas Na-
turales, el hombre estid en constante busqueda
de la felicidad y el logro de su bienestar, con-
siderando ambos términos como sinénimos.
En este trabajo se analizara la satisfaccion de
los estudiantes frente al uso de simuladores,
lo que aumenta su bienestar en su experiencia

5



Revista Academia & Negocios Vol. 12 (1) 2026 pp. 1 - 13 [RAN

universitaria. Sobre el grado de satisfaccién de
los estudiantes en la universidad, Davila Moran
sefiala que estd vinculado con las condiciones
de las instalaciones, la ensefianza recibida, los
programas académicos, el rendimiento, el am-
biente social, entre otros. En este sentido, la
percepcion que los alumnos tengan frente a la
utilizacién de herramientas tecnolégicas, como
es el uso de simuladores, también influyen en
su nivel de bienestar.

En la investigacion realizada con base en el uso
de simuladores de negocios en el Master de Tu-
rismo de la Universidad de Huelva, concluyen
que la “utilidad percibida” es el factor que mas

destacan los estudiantes, ya que valoran al uso
de este simulador como la herramienta para ad-
quirir mayores conocimientos en su formacién
(Infante-Moro et al., 2023). El aprendizaje del
estudiante se apoya en la experiencia con la he-
rramienta y otros factores como la preparacion
del docente que en conjunto debe satisfacer al
estudiante con el uso de simuladores (Ver figura
1). Por lo tanto, la hipotesis a contrastar es:

H4: El aprendizaje del estudiante a través del uso
simuladores de negocios tiene una relacion posi-
tiva sobre la satisfaccion de los estudiantes en el
aula de clases.

Figura 1. Modelo Conceptual Propuesto para la investigacion. Fuente: Elaboracion propia.

METODOLOGIA

Este estudio se enmarca en una investigacion
de enfoque mixto, cuyo propdsito es determinar
los factores que inciden en la satisfaccion de los
estudiantes respecto al uso de simuladores en
las materias de los programas de educacién su-
perior de negocios. Para llevar a cabo esta inves-
tigacion, se realizaron dos fases. En la primera
fase se realiz6 una revision de literatura en ba-
ses de datos académicas de alto impacto como
Scopus 'y Web of Science. En una segunda fase
se realizé una encuesta a estudiantes universi-
tarios que usaron simuladores de negocios.

Poblacion y muestra

Se estableci6 una poblacién compuesta por
3083 usuarios totales de los simuladores de Bu-

siness Skills inscritos en diversos programas de
educacidn superior de gerencia en una univer-
sidad ubicada en Argentina con una muestra re-
presentativa de la poblacién para los estudian-
tes del primer semestre del 2024 con el objetivo
de garantizar la representatividad de la muestra
del periodo 1° A, del primer semestre de 2024.
Se utilizé el modelo Smart-PLS para analizar
una muestra de 141 usuarios que participaron
en la utilizaciéon de simuladores de negocios
como parte de su proceso de aprendizaje en dis-
tintas asignaturas ofrecidas por los programas
de administracién y negocios de esta universi-
dad. Los encuestados tenian entre 20 y 60 afios
y edad media de 24 afios, con residencia en Ar-
gentina, se seleccionaron aleatoriamente en el
aula de clase, una vez que usaron el simulador
especifico correspondiente. El proceso de reco-
leccion de datos se realizé durante los meses de
abril y mayo del 2024.
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Instrumento

El instrumento fue disefiado por las investiga-
doras luego de la revisién de literatura expuesta
previamente contiene 21 preguntas de las cua-
les 7 son dedicadas a las demogréficas y el resto
tiene items integrados y alineados a las varia-
bles a medir en el estudio. El mismo cuenta con
un total de 25 items dentro de las 14 preguntas
para medir las variables: desempefio del docen-
te, uso del simulador, interfaz del simulador,
aprendizaje y satisfaccién del estudiante. Las
variables fueron medidas en escala Likert del 1
al 5 con la métrica donde totalmente insatisfe-
cho se asigna el 1 y totalmente satisfecho el 5.
El formulario se disefié en Microsoft Forms'y se
administré de manera digital con los filtros y se-
guridad que la plataforma provee.

RESULTADOS

Descriptivos

Al analizar los datos descriptivos se observa que
la mayoria de los participantes eran del géne-
ro masculino (60%) y 40% de género femenino.
Todos los residentes provienen de Argentina
de varias ciudades. De los participantes el 60%
no trabaja en areas relacionadas a empresas o

Tabla 1. Matriz del Analisis de la Validez y Confiabilidad.

negocios. El rango de edad de los participan-
tes se concentr6 entre los 18 a 25 afios (90%).
El 56% de los participantes eran estudiantes de
la modalidad presencial seguido por 23% en la
modalidad hibrida. El simulador preferido por
los participantes fue Lider por Primera Vez con
un 33% seguido por Vision Integral de Negocios
con un 27%. El 85% de los participantes no ha-
bian utilizado o habian utilizado solo una vez
algun simulador.

Validez y confiabilidad

Los resultados de la investigacion, resumidos en
la tabla 1, demostraron alta validez y confiabili-
dad, con coeficientes Alpha y de confiabilidad
compuesta superiores a 0.70 en todas las varia-
bles (Hair et al., 2016; Henseler et al., 2009). Del
mismo modo, un valor promedio de varianza
extraida (AVE) superior a 0.50, concluyendo
que las variables latentes explican mas de la
mitad de la varianza de sus indicadores, segun
el criterio de 0.50 de Hair et al. (2016). Todos
los indicadores del modelo cumplieron con los
criterios de consistencia, lo que indica que el es-
tudio posee validez y confiabilidad s¢lidas. Los
datos de colinealidad reflejan resultados por
debajo de 1.000, lo cual sigue los valores acepta-
bles inferiores a 5.0 (Hair et al., 2016).

Dimensiones Alfa de Confiabilidad
Cronbach Compuesta (rho_a)

Aprendizaje 0.830 0.834

Dominio 0.731 0.736

Interfaz 0.926 0.941

Satisfaccion 0.809 0.812

Uso 0.913 0.92

Fuente: Elaboracion propia.

Adicionalmente, se realizé un analisis de vali-
dez discriminante utilizando (Tabla 2) Hetero-
tarit-monotrairt ratio (HTTM), el cual confirmo6
valores por debajo de 0.90 concluyendo no exis-

Confiabilidad Varianza Media
Compuesta (rho_c) Extraida (AVE)
0.898 0.747
0.881 0.788
0.939 0.659
0.913 0.839
0.93 0.658

te una varianza significativa entre las variables
que tengan en mismo significado (Hair et al.,
2021).
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Tabla 2. Matriz del andlisis de la Validez y Discriminante.

Interactividad . .y
Satisfaccion

Interfaz

Dimensiones Aprendizaje Dominio
Aprendizaje 0.864
Dominio 0.561 0.887
Interfaz 0.559 0.234
Satisfaccion 0.764 0.643
Uso 0.713 0.489

Fuente: Elaboracion propia.

Anadalisis Compuesto Confirmatorio

Previo al andlisis de resultados, se ejecuto el
analisis compuesto confirmatorio CCA, con el
fin de validar si los resultados a analizar tam-
bién son confirmatorios. Luego de analizar los
datos de validez y confiabilidad mas la validez
discriminante el préximo paso es analizar la
colinealidad. Los datos de colinealidad, con va-
lores de inflacion de la varianza (VIF) y niveles
de tolerancia estdn dentro de los rangos acepta-
bles (1.000). Los datos permiten concluir que el
modelo estructural no limitara la estimacion de
resultados. Los valores VIF también descartan
la presencia de sesgo de método comun, lo que
sugiere que los datos no estan inflados inade-
cuadamente y no reflejan errores de medicion.

Luego los valores de R2 son superiores a 0.42 y
ademas los valores de relevancia predictiva f2
estan por encima de .24, indicando un efecto
medio a grande de las variables exdgenas so-
bre las endogenas. Los datos de correlaciéon y
significancia apoyaron la validez nomoldgica,
siendo coherentes con la teoria y la muestra del
estudio, corroborando la solidez del modelo de

0.812
0.458 0.916
0.565 0.661 0.811

investigacién y el instrumento propuesto (Hair
et al., 2020).

Analisis Predictivo del Modelo

Se llevd a cabo el cross-validated predictive
ability test (CVPAT) con el objetivo de com-
parar la capacidad predictiva del modelo de
investigacién. Para ello, se utiliz6 PLS-Predict
y se examinaron los valores CVPAT con el fin
de evaluar si hay precision predictiva en todas
las variables end6genas (Sharma et al., 2022).
Los datos de la tabla 3, que muestran el indica-
tor-averages prediction benchmark (IA), refle-
jan una pérdida de la media significativamente
inferior (p<0.05). Posteriormente, se compara-
ron los datos de IA con el linear model predic-
tion benchmark (LM), llegando a la conclusién
de que los valores de IA presentan una pérdida
media significativamente menor que la predic-
cion LM. Esto indica que el modelo propuesto
posee una alta validez predictiva (Liengaard et
al., 2021; Sharma et al., 2022).
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Tabla 3. Matriz para el Andlisis Predictivo del Modelo de Investigacion.

Pérdida PLS Pérdida TA Diferencia Prome-
dio de Pérdida
Aprendizaje 0.32 0.464 -0.144 3.336 0.002
Satisfaccion 0.386 0.544 -0.158 3.596 0.001
Uso 0.694 0.927 -0.233 2.763 0.008
Modelo Total 0.549 0.748 -0.199 3.316 0.002
Pérdida PLS Pérdida LM Diferencia Prome- Valor-t
dio de Pérdida
Aprendizaje 0.32 0.469 -0.149 2.624 0.012
Satisfaccion 0.386 0.473 -0.088 1.215 0.231
Uso 0.694 0.944 -0.251 3.43 0.001
Modelo Total 0.549 0.747 -0.198 3.394 0.001

Fuente: Elaboracion propia.

RESULTADOS

Los resultados en la figura 2 muestran que el
desempeiio del docente medido por el cono-
cimiento de la funcionalidad del simulador y
retroalimentacién con (0.875), el integrar o ali-
near el simulador con los objetivos y competen-
cias que pretenden desarrollarse en el curso, y
el acompafiamiento con (0.899) tiene una rela-
cién positiva sobre el uso del simulador de ne-
gocios por el estudiante en el aula de clases, (H1
8=0.787; t=12.092) lo que indica que la hipo-
tesis fue apoyada. Que la experiencia, acompa-
fiamiento, retroalimentacién y otros son parte
fundamental de impacto en la satisfaccién del
estudiante en el uso del simulador en el aula
de clases. En preguntas abiertas los estudiantes
fueron muy precisos en indicar los siguientes
comentarios: que el acompafiamiento del do-
cente era vital para el éxito en el simulador, que
sin la retroalimentacion ofrecida por el docente
no hubiese sido posible finalizar exitosamente
el mismo, que  ue solos no hubiesen podido
culminar con éxito el simulador.

Luego al observar los datos se analizd que la
interfaz del simulador la cual se describe por
los siguientes componentes, atractivo visual, re-
troalimentacion visual, elementos interactivos,
musica y sonido e iconografia clara tiene una
relacion positiva sobre el uso del simulador de
negocios por el estudiante en el aula de clases,
(H2 $=0.477; t=5.946) apoyando la hipdtesis lo
que indica que los elementos estéticos y compo-
nentes de apoyo visual y retroalimentacion en
la plataforma impacta positivamente el uso del
simulador. Cabe sefialar que, en la encuesta, los

estudiantes le dieron mucho peso o valor al ni-
vel de colaboracion (0.837) nivel de competen-
cia (0.894) y a los elementos interactivos (0.901)
siendo estos los de mayor peso en la variable
interfaz del simulador. Sin embargo, la musica
y el sonido no aportaban gran valor a esta varia-
ble fue la de menor peso en el analisis de esta.
Algunos comentarios mas recurrentes en una
pregunta abierta recibidos por los estudiantes
indicaban que la retroalimentacién visual era
muy importante a la hora de estar utilizando el
simulador porque era en vivo y en tiempo real
para poder decidir lo requerido por el simula-
dor.

Al observar los resultados, se interpreta que la
percepcion que tiene el estudiante con relacion
al uso del simulador en clase tiene una rela-
cién positiva en su aprendizaje, (H3 $=0.713;
t=5.766) por lo cual se apoya la hipdtesis.
Cabe sefialar que el componente del docen-
te ($=0.787; t=12.092) y la interfaz (3=0.477;
t=5.946), son factores de peso en el uso del si-
mulador facilitando el mismo para alcanzar sa-
tisfactoriamente los objetivos planteados. Sien-
do el docente el de mayor peso en esta variable
(B=0.787; t=12.092) y en el modelo completo.
Segtin los comentarios en las preguntas abier-
tas los estudiantes indican la necesidad de un
acompafiamiento adecuado a la hora de utilizar
la herramienta para obtener los resultados espe-
rados o requeridos en el curso.

Finalmente, al analizar la satisfaccion del es-
tudiante en el aula de clases se interpreta que
el aprendizaje del estudiante a través el uso de
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simuladores de negocios tiene una relacién po-
sitiva sobre la satisfaccion del estudiante en el
aula de clases, (H4 3=0.764; t=14.668), por lo
tanto, la hipdtesis también fue apoyada. Se in-
fiere que el estudiante obtiene un aprendizaje
completo alcanzando los objetivos de la materia
si tiene un uso adecuado de la herramienta y ese
uso adecuado se obtiene a través de un docente

que domina, acompaiia e integra todos los ele-
mentos y un simulador que tiene las caracteris-
ticas adecuadas para llevar el mensaje claro y
preciso de un manera agradable pero efectiva al
usuario, estos elementos son los que componen
la satisfaccion del estudiante en el aula de clases
al utilizar un simulador en la materia cursada.

Tabla 3. Matriz para el Andlisis Predictivo del Modelo de Investigacion.

Este estudio demuestra que los estudiantes que-
dan satisfechos, tienen mejor aprendizaje en los
cursos que contienen simuladores de negocios
si los docentes dominan el simulador y lo inte-
gran adecuadamente en el material del curso.
Ademas, el simulador debe contar con una in-
terfaz adecuada y propia para hacer mucho mas
sencillo el uso por el estudiante.

CONCLUSIONES

El papel del docente es estratégico para que los
estudiantes puedan usar los simuladores de ne-
gocios. Ademads, en su rol facilita la compren-
sion del simulador y su integraciéon con el con-
tenido del curso para el logro de los objetivos de
aprendizaje. Es por esto, que fomenta la aplica-
cion de teorias en la practica para el desarrollo
de habilidades y competencias; lo que coincide
con Diaz et al. (2023). Por ultimo, se destaca que
la experiencia del docente sirve para promover
el trabajo en equipo, la colaboracidn, la motiva-
cion y proporciona retroalimentacién oportuna
a los estudiantes como mencionaron Carvajal et
al.(2023).

La importancia de una interfaz adecuada para
usar un simulador de negocios radica en su ca-
pacidad para facilitar la experiencia del usuario.

Ademads, una interfaz bien disefiada mejora la
usabilidad del simulador y enriquece el proceso
de ensefianza-aprendizaje, como mencionaron
Bustos et al. (2023).

Por otro lado, los componentes estéticos mas
destacados por los estudiantes fueron los ele-
mentos interactivos, la retroalimentacion visual
y la iconografia clara. Por lo tanto, los estudian-
tes estardn satisfechos si la interfaz se encuentra
bien disefiada y cuentan con un docente expe-
rimentado que facilite el uso del simulador de
negocios combinando la parte académica con el
contexto empresarial; lo que coincide con Gavi-
ria et al. (2024).

Este estudio proporciona resultados significati-
vos al examinar el proceso de obtener satisfac-
cién por el estudiante al utilizar herramientas
tecnoldgicas en este caso particular simuladores
de negocios en el proceso de aprendizaje en el
aula de clases ya sea virtual o presencial. La lite-
ratura académica presenta los datos para com-
prender cémo estos componentes, el docente, la
interfaz, el uso y aprendizaje proporcionan esta
satisfaccion en el aula de clases al utilizar el si-
mulador.

Como parte de las implicaciones a la practica
este estudio contribuye a la consideracién de
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las instituciones de educacion superior y sus
docentes a evaluar estrategias y herramientas
de ensefianza en la sala de clases. Con la llegada
de la inteligencia artificial, los simuladores son
una opcion en la realizacion de tareas practicas,
con sus multiples algoritmos es dificil desarro-
llar un patrén obligando al estudiante al andli-
sis y ejecucidn practica de la tarea asignada. Por
eso, se recomiendan como futuras lineas de in-
vestigacion el impacto del uso de un simulador
de negocios en el desempefio académico y en la
evaluacion de contenidos especificos.
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