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habilidades y gestion empresarial. Por otra
parte, Reyes (2020). expresa que esta
herramienta que permite aplicar y desarrollar
competencias  genera un alio nivel de
satisfaccion en su uso. Estos hallazgos
respaldan la eficacia de los simuladores en la
formacién financiera, lo que subraya su
relevancia en el contexto educativo actual.

La publicacién de O'Connor et al.
(2021) destaca la positiva respuesta de los
alumnos al aprendizaje experiencial en su
modelo de ensefianza, calificindolo como muy
satisfactorio. Este hallazgo coincide con lo
reportado por Chen (2021), cuyos estudiantes
muestran mayor aceptacién significativa hacia
el aprendizaje experiencial. Asimismo, Kong
(2021) revela, que la implementacion de este
tipo de aprendizaje en la formacin del
estudiante le permite poner en prictica los
conocimientos adquiridos. Ademds, les ayuda a
lidiar eficazmente con los problemas del mundo
real. Este nuevo enfoque pedagdgico potencia
la capacidad de los estudiantes para abordar
situaciones del mundo real de manera efectiva
¥ mejora su preparacion integral.

Estudios sobre el uso de simuladores en
estudiantes de Contadurfa y Administracién
confirman alto grado de satisfaccion. Por tanto,
el aprendizaje experiencial ha mejorado de
manera significativa el rendimiento del futuro
profesional, debido a que permite la interaccién
con diferentes entornos. Siendo semejante al
funcionamiento interno de una empresa,
evaldan la toma de decisiones y desarrollan
habilidades blandas en el manejo de la gestion
empresarial (Méndez & Herndndez, 2019;
Palma, 2022; Yang et al., 2022; Quifionez et al.
2019; Reginato et al., 2022). En consecuencia.,
la implementacion generalizada de simuladores
en programas académicos emerge como una
estrategia educativa eficaz.

Las investigaciones realizadas por Buil
et al. (2018), Peterkovi et al. (2022) refuerzan
la eficacia de la simulacion en juegos de
negocio. Este enfoque, practicado a lo largo de
los afios, impacta positivamente en el
rendimiento  académico y la  satisfaccion
estudiantil. Relacionado al andlisis de Matute &
Melero (2016) y Barker & Davy (2019), los
hallazgos indican que los estudiantes se adaptan
e interactian con escenarios resolutivos en

Gonzalez-Nuter, . Salzar-Lanos, 1. & Canchar-Prciads, M. (2024). Apendizae Expeiencal Basadoen Simladoes e Negocios sobre a Satsfaceiony ¢l Desempeto

situaciones profesionales. Este enfoque no solo
mejora el rendimiento académico, sino que
también  proporciona a los  estudiantes
habilidades précticas esenciales para enfrentar
desafios del mundo empresarial.

La educacion empresarial, segin Pech et
al. (2021) a través de encuestas, identifica las
principales necesidades de  estudiantes de
finanzas. Estos desean una ensefanza que
fomente su interaccion, involucrdndolos en un
contexto  que  permita un  aprendizaje
experiencial. De igual manera, Grijalvo et al.
(2022), Baiuelos & Flores (2019), en su:
observaciones, recolectan  respuesta
estudiantiles ante herramientas virtuales. Segin
su percepei6n, cuestionan los procedimientos
tradicionales y afirman que los simuladores
ofrecen una  experiencia que  desarrolla
competencias y capacidades  estratégicas.
Ademds, proporcionan un alto nivel de
sfaccion y desemperio

La implantacién de juegos de negocios
en el aula universitaria elimina el riesgo de
incertidumbre al aplicar conceptos adquiridos
en clases, segin Tao et al. (2009): Charrouf &
Janan (2019). Tal como mencionan Godoy &
Calero (2018) la implementacién de  las
simulaciones  virtuales  permite  desarroll
capacidades para el campo laboral. Sin
embargo, se busca que el aprendizaje activo
promueva la  motivacién intrinscca del
estudiante, por ende, siente el deseo de
mantener un progreso significativo en el curso.
El desempeiio académico, se le conoce como la
calificacion del alumno, principal indicador de
aprendizaje vinculado a su participacién y
desarrollo en las actividades  institucionales
(Vasco etal., 2021).

La adopcion de tecnologfas innovadoras,
como los simuladores, presenta una solucién al
posibilitar un enfoque mds prictico y
experimental en la educacién. Esto permite a
los estudiantes adquirir habilidades pertinentes
para el mundo empresarial, mejorando su
desempeiio académico al enfrentarse a
situaciones reales y aplicar conocimientos en un
entomo  simulado. Por ello, el trabajo
investigativo se centra en los estudiantes de
finanzas de las facultades de Administracién y
Contabilidad. Se evalian tres criterios: la
perspectiva del alumno, su nivel préctico de los
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Introduccién problemiticas del mundo real, genera un mejor

rendimiento (Lew & Saville, 2021). Por ello,

En un entomo innovador, el uso de  debemos destacar la teoria de Kolb (1984),

simuladores de negocios en la preparacion
académica fomenta el aplicativo de teorfa en el
desarrollo  del  aprendizaje  experiencial
relacionado con la satisfaccion del estu e y
su desempefio académico. En la actualidad, es
necesario que hoy en dia, las herramientas
tecnolGgicas sean parte del proceso didctico de
ensefianza que beneficien a los estudiantes en el
desarrollo de competencias y capacidades que
les permitan, en un futuro, desenvolverse ante
situaciones empresariales con confianza. Los
modelos de ensefianza han modificado el papel
del estudiante dentro de su proceso de
aprendizaje, donde se puede afirmar que las
ideas tradicionales no  completan la
capacitacion del futuro profesional, debido a
que no solo cumple un rol de receptor; el
proceso ha evolucionado e involucra al alumno
en un contexto experiencial.

Por ello, se destaca el aprendizaje de los
estudiantes de finanzas, donde se muestra que
el uso de métodos tradicionales. no logran
involucrar al estudiante en el desarrollo de su
formacién de pregrado con la limitacién del
incremento de habilidades necesarias para la
resolucion de problemas y sus sesiones
académicas implican herramientas tedricas que
no le permiten al universitario obtener los
conocimientos necesarios, por ello se les
dificulta interiorizar conceptos y desenvolverse
al momento de tomar decisiones relacionados a
los negocios y no adquieren experiencia
suficiente para el mundo laboral. Sin embargo,
el desafio ante esta nueva metodologfa radica
en la falta de adaptacion de algunas
instituciones, lo cual produce que el estudiante
n0 se relacione con estas herramientas y ante el
insuficiente uso de los simuladores por parte de
los alumnos, se crea una ensefianza mondtona y
memoristica.

Ante este escenario, nace la teorfa del
aprendizaje experiencial como respuesta ante el
uso de métodos cldsicos, ofrece poner en

prictica  lo  aprendido,  reforzar los
conocimientos, destaca, el aprendizaje en base
a experiencia permite a los estudiantes

desarrollar una comprensién a profundidad del
mundo empresarial al momento de lidiar con

donde indica que la captacién de conocimientos
del estudiante se puede crear en base a
experiencia. Coincide con lo expuesto, Guzméin
& Moral (2018) afirman que los estudiantes se
sienten satisfechos con el uso de simuladores de
negocios. ya que permite la mejora de
habilidades  ante retos que se encuentran
relacionados al drea de negocios.

Por ende, nos permitird determinar i los
simuladores de negocios estdn contribuye no
solo, en el rendimiento académico dentro del
proceso de ensefianza, sino en el desarrollo
profesional del estudiante a través de su
interaccién con el entorno empresarial Con el
objetivo de analizar la relacion entre el nivel de
satisfaccion, aprendizaje  experiencial en
estudiante  universitarios  basado en su
rendimiento. Por lo tanto, ;Cudl es la relacion
del aprendizaje experiencial con la satisfaccion
del estudiante y su desempefio académico?

Metodologfa

Con el propésito de abordar el objetivo
establecido y alineado con la investigacion, se
enmarcé en el paradigma pragmitico. Se empled
una fusién de métodos  cuantitativos y
cualitativos (Naranjo, 2020) bajo el método
mixto convergente. Esta combinacion permitié
obtener una comprensién profunda del fenémeno
de estudio (Medina, 2023). Se adopté un enfoque
mixto que recopila y analiza datos de ambos
enfoques para responder a la pregunta de
investigacion (Otero, 2018). Bajo el tipo
concurrente la  informacién  cualitativa  y
cuantitativa se recopila simuligneamente (Otero,
2018). con un disefio concurrente de
triangulacion y de corte transversal.

La poblacién, se define como el conjunto
de individuos con caracteristicas similares, que
se consideran dentro del estudio (Fidias, 2012).
Se encuentra compuesta por 122 alumnos, sin
embargo, para la seleccion se consideraron
ciertos criterios especificos. Se evaldan los
siguientes aspectos, estudiantes universitarios
de la institucion, cursar carreras de negocios y
estar matriculados en el curso de
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que respondan ante las necesidades del mercado
laboral. Tal como refiere, Freire & Gallardo,
(2023). Las universidades se deben centrar en
la implementacién de herramientas enfocadas
en el desarrollo de competencias empresariales.
Que incluya la participacion del estudiante en
un contexto relacionado a los retos presentes
del entorno, como la brecha entre la simulacion
y la realidad organizacional. La incorporacion
de tecnologfa en las aulas conlleva un cambio y
proporciona a los estudiantes experiencias cn
situaciones  auténticas,  motivindolos  a
enfrentar distintos desafios.

El objetivo principal del empleo de
simuladores es crear un entorno educativo que
abarque aspectos tedricos, metodolgicos y
pricticos. Conforme a_Ortegén (2021) y
Morales et al. (2022), los estudiantes
contempordneos buscan desarrollar habilidades
profesionales, enfrentindose a situaciones del
mundo real en entornos empresariales. Ademds.
estaexperienciales permite cultivar habilidades
blandas, como el andlisis en la toma de
decisiones y el trabajo en equipo. Dado que el
mundo laboral actual valora tanto las
competencias técnicas como las blandas. es
fundamental que los profesionales requieren
ambos tipos de habilidades.

Conclusiones

La importancia de la investigacion se
presenta al validar de manera concreta la
eficacia de los simuladores de negocios como
herramienta educativa. La evidencia respalda la
utilidad de los simuladores para ensefiar
conceptos empresariales de manera préctica y
dindmica. lo que contribuye al desarrollo de
competencias  cruciales para el mundo
empresarial. Los resultados revelan un nivel
destacado de satisfaccion entre los estudiantes,
quienes expresan haber logrado un aprendizaje
significativo y el desarrollo de competencias

enciales. Este impacto positivo en la
motivaci6n y desempefio académico subraya la
relevancia de integrar simuladores en entornos
educativos.

En el futuro, la implementacién exitosa
de métodos de ensefianza interactivos, como se
propone en la investigacion, podra transformar
significativamente la preparacién de los

estudiantes para el dmbito laboral. La
introduccién de cursos y enfoques pedagdgicos
que desafien constantemente a los estudiantes,
ponen a prueba sus habilidades a través de
situaciones realistas y la resolucion creativa de
problemas. como resultado se  obtiene,
profesionales més preparados. La integracién
de tecnologfas avanzadas, como simuladores.
ofrece un_ enfoque prictico y experiencial,
cultivando habilidades analiticas y la toma de
decisiones  informadas.  Estas  nuevas
herramientas sugieren un cambio en la
dindmica educativa, lo que tra consigo una
generacién de estudiantes innovadores.

Al respecto, se recomienda a las
instituciones  como parte de un entomo
impulsado por la innovacién y la tecnologfa.
Mantenerse alineados en la bisqueda de
procesos de ensefianza dindmicos que les brinde
a los estdiantes las herramientas necesarias
para garantizar un desarrollo de competencias.
Es decir, en una correcta aplicacion de sus
saberes tedricos a futuro. Esto implica buscar
constantemente  métodos e ensefanza
dindmicos y eficaces que proporcionen a los
tudiantes las habilidades esenciales para
aplicar sus conocimicntos tedricos de manera
efectiva en el futuro. Por ello, como sugerencia
a futuro se recomienda continuar con estudios
que analicen de manera detallada cémo la
utilizacion de simuladores afecta el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, tanto en
términos de  adquisicién de  conocimientos
tebricos como en la mejora de habilidades
précticas.
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conceptos tedricos al usar simuladores y su
desenvolvimiento a 1o largo del curso a través
del promedio académico.

De acuerdo con Maldonado et al. (2021)
en la evaluacion del impacto en la formacion
profesional empresarial ante el uso de
simuladores. Se identifican que los estudiantes
consideraron una experiencia positiva muy alta
el uso de esta herramienta ya que les permite el
desarrollo de competencias y habilidades. Sin
embargo, dentro de este estudio se identific
cierto porcentaje de estudiantes que no lograron
adaptarse a esta prictica debido a que
presentaron dificultades al momento de su
manejo. Estas dificultades pueden derivarse de
la falta de familiaridad con la tecnologfa o la
ausencia de orientacién  adecuada. En
consecuencia, es  imperativo  implementar
recursos de apoyo para asegurar que todos los
estudiantes logren una adaptacion exitosa al uso
de simuladores en su formacion.

El estudio muestra la existencia de un
nivel alto de aprendizaje experiencial en los
estudiantes de finanzas. Por lo tanto, s
considera que el universitario debe ser llevado
ala préctica a largo de su formaci6n académica.
Con el fin de incrementar su experiencia
preprofesional y obtener conocimientos en base
a  situaciones que  requieren  andlisis,
implementacién de estrategias resolutivas y
responsabilidad. Al respecto, se. identifican
similitudes con Chiang et al. (2021), a través de
pricticas como un ejercicio de simulacién en
los estudiantes. Lo que increment6 el interés en
el proceso activo de aprendizaje debido a la
captacién de informaci6n relacionadas a la
préctica hacia contextos del mundo real. Este
enfoque se percibe como relevante para su
preparacién en los diferentes dmbitos de
trabajo. a través del desarrollo del pensamiento
critico.

Sin embargo, aunque los simuladores
demuestren ser efectivos en los procesos de
enseftanza de las diferentes dreas de finanzas.
Mukherji et al. (2018), muestra que su
aplicacién en dmbito de finanzas enfrenta
notables limitaciones. Destaca larestriccion
econdmica, atribuida al costo adicional del
simulador y la escasez de recursos en la
formacién docente. Por lo tanto, influye en la
percepcion del estudiante ya sea por las bajas

expectativas y las deficiencias en el servicio
académico. Al representar una restriccién para
el desarrollo del desempefio como factor
fundamental para la determinacién de la
satisfaccion

En la investigacion de Maldonado et al.,
(2021), gran porcentaje de los estudiantes
pertenccientes al estudio indicaron  tener
dificultades al momento de su uso. Como la
duraci6n limitada de la toma de decisiones, lo
que no les permite el correcto anlisis de los
resultados. Asimismo, Mufioz et al.. (2018)
muestran que el tiempo de duracién de los
participantes dentro de la plataforma. Segin lo
identificado, no le brinda el acceso a la
interaccidn con otro tipo de actividad dentro de
la empresa virtual. Estas limitaciones afectan la
calidad del aprendizaje ante estrategi
educativas que permitan una participacion mas
efectiva para los estudiantes universitarios.

Dentro de esta  investigacion, e
identifica como una de las problemdticas, la
insuficiente preparacion de los docentes en el
uso de simuladores de negocios. Tal como
sefala Blancafort (2021), estas dificultades
obstaculizan el aprovechamiento de  los
beneficios del simulador. Debido a que algunos
docentes carecen del conocimiento necesario
sobre esta nueva herramienta tecnolégica. Esto
se convierte en un impedimento para ofrecer
orientacién adecuada sobre el mancjo y
resoluci6n de dudas relacionadas con las dreas
empresariales presentes en el simulador.

Por ello, el estudio precisa que la
totalidad de estudiantes opina que el simulador
los conduce de la teoria a la préctica,
situfindolos en una empresa simulada. Esta
herramienta les ha permitido tomar decisiones
en diferentes dreas de la organizacién en base al
de posibles escenarios dentro de la
empresa simulada. Al adquirir habilidades
nuevas a través de una experiencia cercana a la
realidad empresarial, refleja dicha motivacién a
través de sus calificaciones dentro de su
desempedio académico. Debido al incremento
del nivel de satisfaccion del estudiante debido
al  cumplimiento de  sus expectativas
académicas.

Bajo ese contexto, se considera que
formacién universitaria actual debe buscar la
preparacién de un futuro profesional capacitado
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Laboratorio de Negocios. Este proceso riguroso
resulta en una muestra de 94 respuestas.
contribuye asi a la solidez y relevancia de la
investigacion.

Aplicar diversas téenicas constituye al
uso de recursos fundamentales para elaborar
investigaciones efectivas (Gomez, 2021). Con
la técnica de encuesta, disefiada para recopilar
datos e informaci6n de un grupo especifico de
personas (Cisneros, et al.. 2022). Este método
se implement6 de manera andnima, promueve
asf buenas pricticas éticas en la investigacion.
Se empled un cuestionario como instrumento,
con tipos de respuestas en escala Likert, el cual
se distribuy6 entre los estudiantes del VIII ciclo
de las careras de Administracion y
Contabilidad. Como resultado, se obtuvieron
datos cuantitativos a través de copias impresas
basadas en preguntas con opciones de respues
en escala Likert. Se llevé a cabo la recoleccion
de datos cualitativos mediante la técnica de
entrevista, realizada a través de un grupo focal
de estudiantes

La herramienta, posibilita la recopilacion
de datos con el propdsito de llevar a cabo
investigaciones mediante instrumentos (Arias,
2020). El instrumento implementado, en este
caso, el cuestionario, consiste en una serie de
preguntas estructuradas que se presentan a los
participantes (Cisneros, et al., 2002). Se
encuentra subdividido en las dos variables
principales de estudio y distribuido en cuatro
escalas, donde cada incluye una serie de
preguntas. La seccion inicial del cuestionario
evaliia la satisfaccion estudiantil basada en la
Encuesta Nacional del Reino Unido (NSS),
diseflada para recopilar opiniones académicas
(Howson, 2021). Este segmento consta de un
wotal de 20 items, distribuidos en cuatro
dimensiones, ensefanza y aprendizaje (8).
retroalimentacion y apoyo (4), organizacién y
gestion (3) y satisfaccion general (5).

La escala de aprendizaje experiencial se
centra en recopilar percepciones vinculadas al
uso del simulador. En la distribucin de la
variable, se incorpora el ciclo de Kolb (1984),
conformado por cuatro etapas: experiencia
concrets observacion reflexiva,
conceptualizacién abstracta y experimentacién
activa. Compuesto por un total de 12 elementos
con 3 ftems cada uno. El cuestionario empleado
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sigue la metodologfa desarrollada por Bakoush
(2022). tal como se detalla en la Revista
Internacional de Educacién General.

El andlisis estadistico, examina y
comprende los datos recopilados durante el
estudio (Calizaya et al., 2022). La eleccion de
mediciones se llevé a cabo con el objetivo de
conocer el nivel de satisfaccion y aprendizaje al
utilizar simuladores de negocios. Se justifica en
la evaluacion de los participantes si consideran
que esta herramienta les ha permitido
desarrollarse de manera profesional. Ademds,
para profundizar en la investigacion, se buscé
contrastar la informacién mediante la técnica de
andlisis documental. A través de la revision de
notas de los estudiantes pertenecientes al curso,
se logrd evaluar su desempeiio académico.

Para llevar a cabo el andlisis estadistico
de los datos recolectados, se empled el
programa SPSS versién 29. En este proceso, s¢
evalud tanto la fiabilidad del instrumento de
investigacion como la representacion grifica de
los resultados obtenidos. Ademds, la
elaboracién de la hoja de entrevista aplicada en
el gupo focal sigui6 un  enfoque
semiestructurado.  En  este  disefio,  se
seleccionaron cuidadosamente los ftems mis
pertinentes de las dimensiones de cada variable
del estudio. El objetivo de esta eleccion fue
crear un entorno _comunicativo flexible que
facilitara la recopilacion de datos relevanies
identificados en las respuestas de los
entrevistados.

Se inici6 el procedimiento  de
investigacion con la solicitud del permiso
correspondiente a los docentes de cada seccién
del curso de Laboratorio de Negocios. Con el
objetivo de coordinar el acceso a las aulas y, de
esta manera, interactuar con los estudiantes de
VIl ciclo,  quienes participaron
voluntariamente. Se destaca que la recoleccion
de datos se realiz6 con el consentimiento
informado de cada participante en todas las
fases  del  eswdio, garantizando
confidencialidad del estudiante. Este enfoque
meticuloso aseguré la integridad de la
investigacion y la participacion activa de los
alumnos, contribuyendo asf a la validez de los
resultados obtenidos.

En el presente estudio, se llevé a cabo un
andlisis exhaustivo de los datos recopilados.
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una mayor satisfaccion de los estudiantes,
debido a que incorporan un proceso mis activo
para la comprension de conceptos, lo que
genera una experiencia positiva, reflejada a
través de las calificaciones del alumno, de
hecho, esto se indica en los coeficientes
obtenidos en la relaci6n significativa de ambas
variables de < 0.01 y una correlacion de
Pearson altamente positiva (= 0, 71) (Tabla4) y
en base a las dimensiones se precisan los
siguientes cocficientes ensefianza y aprendizaje
(= 0.66). comentarios y soporte (= 0,65),
organizacion y gestion (= 0,61, satisfaccion
general (= 0.51), sin embargo, para efectos de
mejora, también se debe tomar en cuenta la
minorfa con un desempeiio académico bajo con
el fin de identificar los criterios que interfieren
en su desempeiio que proviene de la
inadaptacién en su proceso de ensefianza lo que
puede generar una deficiencia en su nivel de
satisfacci6n (Tabla 3).

Negocios sobre la Satisfaccién y el Desempeiio
Académico.
Nivel de observacién 327 Tabla 3
reflexiva 001 Relacion de las Dimensiones de Satisfaccion
e e Tomecepraslizacita 3(‘73 Estudiantil y Desempeiio Académico.
ol - 02 Nivel de desempedo
Nivel de experimentacién 363 académico
activt 000 Nivel de ensefianza 655
Nota. **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 yaprendizaje “001
(bilateral), elaboraci6n propia (2023). Nivel de 646
comentarios y 001
Tabla 2 soporte
Correlacion de la Variable Aprendizaje ~ Nivel - de 608
Experiencial y Desempeiio Académico. ';g“'ié""‘ 0y 5001
N Nivel de 505
D‘(’ ﬂm“gl satisfaccién general 001
pe Nota. **. La comelacién es significativa en el nivel 0,01
Nivl  de Corelacién de 375 (bilateral), elaboraci6n propia (2023).
desempeiio  Pearson
académico Tabla 4
Sig. (bilateral) <001 Correlacién de la Variable Satisfaccion
Estudiantil y Desempefio Académico.

N 94 Nivel de
satisfaccion
estudiantil

Nota. **. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 Nivel de Correlacion de 709"
(bilateral), elaboracion propia (2023). desempe  Pearson
° Sig. (bilateral) <001
Las evidencias recopiladas, conducen a académico 9

Nota. **. La comelacion es significativa en el nivel 0,01
(bilateral), elaboracion propia (2023).

Finalmente, se determinG a través de
un modelo de relaciones (Figura 2) si la variable
sfaccin estudiantil es interviniente en la
relacion  de  aprendizaje  experiencial y
desempeiio académico, se obtiene  como
resultado, como se puede observar que la
satisfaccion del estudiante es el resultado de la
adaptaci6n del mismo dentro de su proceso de
aprendizaje activo que impacta en  su
desempeiio académico positivo (Tabla 5).
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los cuales se obtuvieron  mediante Una vez evaluados los niveles se buscé el

cuestionarios, entrevistas y la revision de notas.
Estos datos se procesaron a través del programa
SPSS versi6n 29, donde se evalud la fiabilidad
del instrumento de investigacion, con un
resultado confiable del 0.85. Ademds, se
examinaron las relaciones entre las variables
analizadas en el estudio, los resultados
expresados de manera clara mediante tablas de
porcentaje y  figuras. Este enfoque
metodoldgico riguroso contribuye a la validez
de los hallazgos de la investigacion.

Resultados

De una muestra de 94 estudiantes
pertenecientes al octavo ciclo de las carreras de
Administracién Contabilidad en el semestre
2023-1de I universidad privada, se consideran,
las siguientes caracteristicas generales de los
estudiantes incluidos en la investigacion, el
585% pertenccen a la camera  de
Administracién y el 415% restante a
Contabilidad y estuvieron dentro de las edades
promedio de 18 — 35 afios.

Se precis6 el nivel existente de cada una
de las variables, se identifica una predominante
en satisfacci6n estudiantil de los niveles regular
(2.1%). alto (54,3%). muy alto (43,6%); dentro
de la variable aprendizaje experiencial los
estudiantes reflejaron un nivel regular (2,1%).
alio (9.6%). muy alto (88,3%); como parte de la
tercera variable se determinG un nivel regular
(2,1%), alio (20,2), muy alto (70,2%); sin
embargo, existe una minorfa con un nivel de
desempeiio calificado como bajo (3.2%), muy
bajo (4.3%) (De acuerdo a la Figura 1).

Figura 1
Niveles Predominantes de las Variables.

Nota. Base de datos de la recoleccién de informacion,
elaboracion propia (2023).
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nivel de significancia =p < .05 entre las
dimensiones de las variables, el coeficiente
entre  experiencia  concreta,  observacién
reflexiva. ~ conceptualizacion  abstracta y
experimentacién activa y la satisfaccion de los
estudiantes es < 0,01 con una correlacion de R
de Pearson positiva de 032 con la variable, lo
que indica que los universitarios califican a las
actividades relacionadas  al  aprendizaje
experiencial basado en el uso de simuladores
como pricticas simuladas con un contenido
estimulante que mantienen a los estudiantes
tisfechos. ~ Asimismo, los  coeficientes
positivos en las cuatro etapas del ciclo de
aprendizaje experiencial del alumno indican
una experiencia positiva al momento de hacer
uso de los simuladores de negocio tiene una
relacion significativa en su satisfaccin (Tabla

1).

Al comprobar que las pricticas de
aprendizaje experiencial relacionadas al uso del
simulador parecen brindarles una experiencia
de ensefianza positiva mantiene un mayor nivel
de satisfaccion estudiantil. Por lo cual, se desea
analizar el impacto en su _desempeiio
académico, de hecho, el coeficiente con
aprendizaje experiencial es significativa (001)
con una correlaci6n positivamente considerable
de (=0,38); lo que precisa que las etapas dentro
del ciclo de aprendizaje basadas en las pricticas
ante el simulador les brinda una prueba directa
que les permite experimentar con los temas
relacionados al curso, dicha introspecci6n en el
proceso de aprendizaje genera una motivacion
que relaciona de manera positiva el desempefio
del estudiante durante el desarrollo del curso:
todo ello se refleja en los resultados obtenidos
con las dimensiones, experiencia concreta
observacion reflexiva

on abstracta (p= 0, 31),
0,36) (Tabla 2).

conceptuali
experimentacion

Tabla 1
Relacién de las Dimensiones de Aprendizaje
1y Desempeiio Académico.
Nivel de
desempeiio
académico
Nivel de experiencia concreta 414
000
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Figura2
Modelo de Ecuaciones Estructurales del Proceso de Relacién de las Variables.
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Nota. Base de datos de la recoleccion de informaci6n, elaboracién propia (2023).

Tabla 5
Variable Interviniente de Satisfaccién Estudiantil de la Relacién del Aprendizaje con el Desempefio.

Nivel de satisfaccin estudiantil

Error _estandar ? Significacion
Vabor o gintético® Taproximada® 0 imada
Nl el a7 320 002
= Conelacion de
Pearson
deseapeto 09 064 9653 001

Nota. **. La correlacion es significativa en el mivel 0,01 (bilateral), elaboracion propia (2023).

Para efectos, mediante la entrevista se

Los encuestados ven esta préctica como
estructuraron  codigos  para  identificar

una  experiencia  del mundo real, con

indicadores en respuestas de estudiantes. Estos
indicadores abarcan percepcion de satisfaccion
y aprendizaje experiencial. Es importante
mencionar que  estudiantes  pertenecen  a
distintas secciones del curso. A continuacion, se
muestran resultados recopilado:

instrucciones adecuadas permite un manejo
idéneo y un aprendizaje interactivo al aplicar
teorfa en la préctica. No obstante, enfatizan que
la eficiencia del simulador depende del
aprendizaje previo. especialmente en_ temas
relacionados con el conocimiento financiero.
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Ademis, consideran que el contenido de
la clase es comprensible y sirve como apoyo
para tomar decisiones efectivas. Asimismo, con
respecto al  simulador, resaltan  su
funcionamiento sin problema y el andlisis
exhaustivo al momento de la toma de
decisiones. Sin embargo, expresan  ciertas
deficiencias dentro e esta herramienta, sefialan
la demora en los resultados y una mejora en la
realidad del programa en base al incremento de
las decisiones relacionadas a la empresa dentro
de la simulacién, debido a que no le permite un
andlisis a largo plazo.

Ademds, el nivel de instruccién se
considera fundamental para el mancjo de
simuladores. Algunos estudiantes mencionan el
apoyo constante, la retroalimentacion efectiva y
la satisfaccién con la calidad de orientacién
recibida por parte del docente. No obstante, se
identifica por parte de ciertos estudiantes
entrevistados, la necesidad de mayor claridad
en la ensefianza e insatisfaccion. Lo que podria
relacionarse con el bajo desempefio académico
de algunos alumnos del curso.

-usiones

El proceso de aprendizaje experiencial
influye en la relacion entre el desempefio y la
satisfaccion  del estudiante. Es esencial
considerar c6mo el rendimiento académico de
un estudiante puede afectar su percepeion y
experiencia de aprendizae, asf como su nivel de
satisfaccién. Un aprendizaje efectivo genera un
sentido de logro y confianza en el estudiante, lo
fortalece su motivacién y compromiso con el
proceso de aprendizaje. Ademis, un proceso de
aprendizaje experiencial positivo contribuye a
una mayor comprension y retencion del
material. Lo que a su vez genera un rendimiento
exitoso en el curso y una mejora en la
satisfaccion general del estudiante.

El método de aprendizaje experiencial
desarrollado por Kolb (1984) persigue la
adquisicion de  conocimiento a través de
procesos que involucran la aplicacion de teorfas
mediante la experiencia. Esta metodologia
capacita a los alumnos para realizar,
reflexionar, pensar y aplicar soluciones basadas
en problemticas del mundo real (Butler et al.,
2019). En los dltimos afios la difusion de la

Gonzalez-Nuter, . Salzar-Lanos, 1. & Canchart-Prciads. M. (2024). Apendiza Expeiencal Basadoen Simladoes e Negociossobr a Stsfaceion y ¢l Desempeto
‘Acxlémico Revisa Tecnolggica-Edueativa Docentes 20, 17(1),

implementacién de simuladores s ha dado
debido al prestigio que les brinda a las
instituciones. La formacién de profesionales
con mayor preparacién y el compromiso de la
universidad por el desarrollo de competencias y
la toma de decisiones en entornos
empresariales. La integracidn de conceptos se
facilita mediante la exposicion de los
estudiantes a escenarios pricticos que replican
situaciones del mundo laboral.

La satisfaccién del estudiante es la
percepcion educativa del alumno basado en el
andlisis de factores relacionados a la
experiencia dentro de la institucién académica.
Los elementos clave que pueden incidir en
dicha satisfaccién incluyen las instalaciones, el
servicio,  metodologias  de
excelencia de docentes, retroalimentacion y
experiencia de aprendizaje. A partir de estos
elementos, las universidades buscan crear un
entomo  que fomente el desarrollo  de
capacidades que incrementan el grado de
satisfaccion del alumnado. Esta percepcion
positiva no solo impacta en la satisfaccion
individual del estudiante, también influye de

manera  significativa en su  compromiso
académico.
Investigaciones  recientes,  buscan

reconocer la satisfaccion del estudiante ante un
acercamiento  simulado a la  realidad
empresarial  (Bakoush, 2022). Coinciden.
Guzmdn & Moral (2018), quienes indican que
la inclusi6n de simuladores de negocios facilita
el desarrollo  profesional al permitirles
participar en un entomo dinfmico. Lo cual,
pone en prictica sus conocimientos y
enfrentarse a retos en diferentes escenarios
relacionados al drea de negocios. De igual
manera, estudios recientes demuestran la
relacion directa entre la calidad educativa
percibida por estudiantes y su nivel de
satisfaccion en procesos ~ de  ensefianza
(Haverila et al., 2021 Oliveira et al., 2017).
Estudios en Ecuador realizados por,
Maldonado et al. (2021) demuestran que
estudiantes obtienen resultados positivos con
simuladores de negocios, creando estrategias
vinculadas a objetivos empresariales. En un
estudio aplicado a estudiantes de finanzas,
Cajamarca et al. (2017) evidenciaron una
formacién eficiente para el desarrollo de
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