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INTRODUCCION

l. Importanciay aporte

En la actualidad la educacion empresarial universitaria se reconoce como un factor
determinante para la sostenibilidad empresarial (Hernandez y Sanchez, 2017; Perez, 2004;
Zhao et al., 2005). En diferentes estudios se busca hallar relaciones positivas entre los
cursos o didacticas realizados y la intencion de emprendimiento, encontrando que
efectivamente si se puede influir en la intencion de emprendimiento (Boldureanu et al.,
2020; Hassan et al., 2021; Li & Wu 2009; Krueger et al., 2000), al profundizar en la
revision tedrica no se evidencian investigaciones que aborden esta problematica y que
integren técnicas estadisticas de rigor como lo son las Ecuaciones Estructurales, desde una
perspectiva tedrica del estudio del emprendimiento como lo es la Teoria del
Comportamiento Planeado, a su vez, utilizando la Simulacién Gamificada y que analicen su
influencia en la Intencion Emprendedora.

Esta investigacion esta orientada hacia la comprobacién acerca de la influencia que
tiene el simulador gamificado Entreprendiendo: el juego de negocios, en la Intencion
emprendedora (IE)! y esto se hara a partir de aplicar un cuestionario en dos momentos
diferentes, uno ex -ante y otro ex -post, o antes y después de haber participado en la
Simulacion Gamificada?. Esta informacion se procesara a partir de la aplicacion del modelo
de ecuaciones estructurales (SEM)? y las variables que seran adoptadas para realizar este
analisis multivariado, estan dadas por la Teoria del Comportamiento Planeado®. Un Gltimo

! La “Intencién Emprendedora” (IE), es considerada como “uno de los precursores mas viables del comportamiento
emprendedor y que da lugar a la creacion de empresas” (Montes M, 2018, péag. 5)

2 La Simulacién Gamificada es un término que hace referencia a simuladores que incluyen la gamificacion (puntos o
algiin motivante) como parte de sus metodologias, asimismo se deriva del anglicismo Game y se refiere a una técnica de
aprendizaje en la cual se incluyen juegos en el ambito educativo y profesional buscando conseguir mejores resultados
educativos (Arias et al., 2016)

3 El modelos de ecuaciones estructurales o (SEM) por sus siglas en inglés es una técnica estadistica multivariante por
medio de la cual se realizan pruebas de causalidad a partir de datos estadisticos y suposiciones cualitativas sobre la
causalidad (Laguia et al., 2017).



paso consistio en realizar un analisis de muestras independientes o T de Student® con la
cual se busca determinar las diferencias entre los dos momentos. Con respecto al simulador
gamificado Entreprendiendo: el juego de negocios®, y como Gltima etapa se busca su
fortalecimiento a través del andlisis de los resultados, teniendo en cuenta los comentarios a
preguntas abiertas sobre las oportunidades de mejora percibidas por los participantes,
también se utilizara la guia de expertos en educacion empresarial y célculo de la Intencion
emprendedora a partir de ecuaciones estructurales y finalmente esta investigacion concluira
con la creacion de una innovacion didactica que pueda ser incluida en el Curriculum.

Unido a lo anterior y con el animo de poder interpretar los datos, se sugiere incluir
variables locales que pueden influir en la Intencion emprendedora con las particularidades
que tiene cada pais (Rivera, 2016); por esta razon el enfoque estara en Colombia y de
acuerdo a ello en una primera parte se expondra cémo se entiende el emprendimiento
localmente, para luego evidenciar datos de fuentes oficiales y privadas en los cuales se
resaltard una problemaética de sostenibilidad empresarial en Colombia y el mundo, de otra
parte se expondré acerca de la influencia que tiene la educacion empresarial en los procesos
de emprendimiento finalizando con la incidencia de la Simulacion Gamificada en la
Intencion emprendedora desde el Curriculumy su relacion con la Teoria del
Comportamiento Planeado, apoyado en la didactica propuesta con simulador gamificado
“Entreprendiendo: el juego de negocios” del cual se tratara mas adelante.

En el contexto colombiano el emprendimiento es entendido como:

una manera de pensar y actuar orientada hacia la creacion de riqueza; es una forma

de pensar, razonar y actuar centrada en las oportunidades, planteada con vision

global y llevada a cabo mediante un liderazgo equilibrado y la gestion de un riesgo

calculado; su resultado es la creacion de valor que beneficia a la empresa, la

economiay la sociedad Ley 1014 (2006) articulo 1.

4 La Teoria Del Comportamiento Planeado o TPB por sus siglas en inglés, es una teoria que se basa en la influencia que
pueden tener algunas variables en la intencion de llevar a cabo una conducta, por lo que a mayor intencién hay mayor
probabilidad que se lleve a cabo (Ajzen, 1991).

5 El analisis de muestras independientes o T de Student, sirve para calcular las medias de dos muestras y determina si la
diferencia es significativa (Stata Corp, 2015)

6 Entreprendiendo: el juego de negocios es un proceso de simulacién jugado por mas de 1000 estudiantes, en los tltimos 7
afios, el cual se caracteriza por que a diferencia de muchos simuladores, en él se puede empezar la empresa desde ceros
buscando asemejarse a la experiencia de creacion de empresa real en Colombia (Pereira-Silva, 2020)



La misma ley de fomento a la cultura del emprendimiento en su primer articulo
también define al emprendedor como “una persona con capacidad de innovar; entendida
esta como la capacidad de generar bienes y servicios de una forma creativa, metddica, ética,
responsable y efectiva” (Congreso de Colombia, 2006), y adicionalmente articula toda una
serie de elementos que se constituyen en un paso muy importante en Colombia para el
entendimiento del ecosistema de emprendimiento (Mason & Brown, 2014). Esta ley basa su
construccion en la educacion del emprendedor desde la formacion en preescolar teniendo
como objetivos de esa formacion:

a) Lograr el desarrollo de personas integrales en sus aspectos personales, civicos,

sociales y como seres productivos b) Contribuir al mejoramiento de las capacidades,

habilidades y destrezas en las personas, que les permitan emprender iniciativas para
la generacion de ingresos por cuenta propia; ¢) Promover alternativas que permitan

el acercamiento de las instituciones educativas al mundo productivo; d) Fomentar la
cultura de la cooperacion y el ahorro asi como orientar sobre las distintas formas de

asociatividad (Congreso de Colombia, 2006).

Atendiendo lo anterior es importante resaltar que la ley da lineamientos muy claros
y obligatorios para los niveles educativos entre el preescolar y la educacion media, sin
embargo, no los menciona para las Instituciones de Educacion Superior a pesar de incluirla
como pilar fundamental al impulsar la construccion de la red nacional de emprendimiento
que posteriormente es reglamentada en la ley 1192 de 2009 (Ministerio de Comercio,
Industria y Turismo, 2009). A finales del afio 2020, se da a conocer la ley 2069 (2020), la
cual tiene como propdsito “establecer un marco regulatorio que propicie el emprendimiento
y el crecimiento, consolidacion y sostenibilidad de las empresas, con el fin de aumentar el
bienestar social y generar equidad”, utilizando algunos elementos presentados en
normativas pasadas y a partir de 5 secciones presenta algunas reformas y nuevas leyes que
dan paso a la posibilidad de facilitar los resultados de las empresas.

Asi pues, se resalta la importancia de la educacion empresarial en Colombia
aproximandose a la revision de algunas cifras importantes que ofrece Confecamaras (2017)
en un informe especial, el cual hace una comparacién entre 24 paises y concluye que en
Colombia durante el primer afio desaparecen el 21.7% de las empresas que se crean,

durante el segundo afio desaparecen el 39% vy el tercer afio dejan de existir el 57.1%. Estos



porcentajes son el resultado del analisis de 48.740 sociedades que nacieron en 2011, los
mismos se muestran de forma acumulativa lo que quiere decir que en el porcentaje del
segundo afio estan incluidas las empresas desaparecidas en el primer afio, lo mismo para el
tercer afio. Este estudio muestra que existen diferentes razones para que esto ocurra. Una de
ellas es la posibilidad de obtener financiacién lo cual depende de las oportunidades que
brinde el ecosistema de emprendimiento, la otra es el tamario inicial de la empresa lo cual
nuevamente depende de las oportunidades a las que pueda acceder la empresa pero por
ultimo se encuentra la toma de decisiones estratégicas la cual es el resultado de la
planeacion, a la que se puede llegar por medio de una adecuada formacion en
emprendimiento, una que esté orientada hacia la sostenibilidad y desarrollo a nivel
econdémico, ambiental y social (Castrillon y Mares, 2014).

Segun el mismo estudio (Confecamaras, 2017) y los hallazgos obtenidos, se plantea
desde lo educativo y pedagogico que es muy importante que los emprendedores analicen a
partir de elementos estratégicos; esto permite identificar los recursos humanos y financieros
requeridos debido a que existen caracteristicas inherentes a los sectores que deben ser
previamente identificadas (Fiet, 1999). De ahi la importancia de formar a los
emprendedores y empresarios en temas de direccionamiento estratégico, administracion,
mercadeo y ventas, normatividad y talento humano, gestion técnica de produccion y
direccionamiento financiero.

Frente a este asunto, es fundamental trabajar en la articulacion y consolidacion de
la oferta institucional nacional de programas pro-emprendimiento, tanto publica
como privada, con el objetivo de corregir posibles duplicidades e identificar
complementariedades, asi como propender por el fortalecimiento de los ecosistemas
locales de emprendedores, con el propdsito de preparar mejor a los futuros
empresarios para que disefien productos y servicios acordes con la demanda de cada
lugar y determinen el potencial de ventas y de participacion de cada mercado, lo
cual ayudara a mejorar las probabilidades de éxito en los territorios donde decidan
instalarse (Confecamaras, 2017, p. 8).

Unido a lo anterior el Global Entrepreneurship Monitor (GEM) que menciona como

eslogan en diferentes paginas que es “la investigaciéon mas grande a nivel mundial que mide

la actividad empresarial dentro de los paises” (Global Entrepreneurship Monitor, 2020), y



en el afo 2020 presento un analisis para el afio 2019 en el cual presenta una serie de datos
los cuales complementan y soportan la importancia que tiene una adecuada educacion
empresarial. Esto lo hacen a través de realizar encuestas con instrumentos estandarizados,
en este caso a 2.109 personas pertenecientes a la poblacion adulta y 36 expertos nacionales
y sin ignorar la gran cantidad de aportes, se rescata en lo concerniente a esta investigacion,
que proyectan en su metodologia algo que llamaron la “tuberia empresarial” y se puede
apreciar en la figura 1, en la cual existen 6 pasos en forma secuencial como lo son la
“aceptacion sociocultural hacia la creacion de empresas” como primer estadio, el segundo
es denominado “empresarios potenciales” y en una tercera posicion mencionan los
“empresarios intencionales” en los cuales esta investigacion pretende influir a partir de los
procesos de Simulacion Gamificada y los describe como aquellos que han pensado en
realizar alguna actividad empresarial en los préximos 3 afios solos 0 con otras personas.

Posteriormente presentan a los “empresarios nacientes” en el cuarto estadio,
empresarios nuevos en el quinto estadio y finalmente los empresarios establecidos e
introduce una estadistica que evidencia cual es la propension de realizacion de empresa a
partir de la “tuberia empresarial” en la cual se puede comprender como las personas
encuestadas que tienen una aceptacién sociocultural hacia la creacidén de empresas son el
60.47% y a partir de alli empieza a existir una brecha con los empresarios potenciales los
cuales se ubican en un 58,3% llegando a la propension de los empresarios intencionales.

Como fue mencionado anteriormente, los mismos son objeto de esta investigacion,
Ilegando en este caso a ser el 42.2%, saltando con una brecha mucho mas profunda a los
empresarios nacientes los cuales representan el 15.3%, empresarios nuevos 7,3% y
finalmente observando que solo un 4,3% fueron empresarios establecidos. Para el afio 2021
ya se calculaba sobre la misma metodologia GEM que los empresarios establecidos eran
tan solo el 1.8% (L6pez et al., 2021).

Vale la pena hacer una precision y es que del 42.2%, el 41.2% (0sea casi la mitad,
esto en el primer informe de 2020 con resultados de 2019), pertenecian a las edades
comprendidas entre los 18 y 24 afios que en su mayoria son los estudiantes que realizan un
pregrado y teniendo un comportamiento similar para los comprendidos entre los 25y 54
afios que serian los potenciales estudiantes de un postgrado quienes tienen la mayor

propension por nivel educativo a ser empresarios intencionales con un 57.4% lo cual quiere



decir que a mayor grado de preparacion educativa existe una relacion directa con la
generacion de empresas no solo desde la intencion sino de mayor empresarios establecidos
con una participacion del 6,3%, por tanto y a manera de resaltar una de las conclusiones de
este informe, se habla de fomentar la educacion empresarial en todos los programas de las
instituciones de Educacion Superior (Varela et al., 2020).

Igualmente teniendo en cuenta este analisis del GEM y unido al factor de la
educacion empresarial Nabi et al. (2017), resaltan que la educacion para emprendedores en
la educacion superior, luego del primer curso dado en Harvard en 1947, ha venido
creciendo en los ultimos afios, en forma rapida y global, generando expectativas de mejorar
las competencia empresariales de los estudiantes para que ellos puedan conformar empresas
con alto potencial y a su vez impactar positivamente en la generacion de empleo (Morris et
al., 2005), también, que estos cursos nacen con el propasito de contribuir con el crecimiento
econdmico y el desarrollo de los paises (Saldarriaga y Guzman, 2018) y asi como lo indica
Rivera (2016) el emprendimiento representa “la primera fuerza de la economia mundial”
resaltando la necesidad de que exista un cambio en la orientacion de la academia a nivel

mundial.



Figura 1

Tuberia empresarial

Aceptacién sociocultural Empresarios

h . ¢ Empresarios
hacia la creacién de empresas potenciales

Intencionales

Empresarios Empresarios Empresarios
Establecidos Nuevos Nacientes

Nota: Metodologia planteada por el Global Entrepreneurship Monitor Fuente:
(Varela et al., 2020)

Por tanto Lourengo & Jones (2006) realizan un aporte resaltando que en la
actualidad existen diferentes métodos, modelos y pedagogias para la formacién de los
emprendedores y que esta puede ser de forma tradicional o alternativa y comenta que en los
métodos tradicionales los estudiantes reciben y acumulan conocimiento, se fomentan
relaciones interpersonales poco célidas entre la institucion, los estudiantes y los profesores;
se realizan actividades mayormente estaticas, hay lecturas, clases magistrales, evaluaciones,
asesorias, retroalimentacion y utiliza mayormente una metodologia de transmision del
conocimiento.

En contraste, los metodos alternativos para la formacion de emprendedores facilitan
que sean ellos mismos quienes se ocupen de ser creadores de conocimiento, adicionalmente
las instituciones se preocupan por formar al maestro desarrollando sus competencias y
talentos; existen interacciones cercanas entre las instituciones, los estudiantes y los

profesores, se desarrollan actividades dindmicas con diferentes tipos de presentaciones,
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simulaciones, juegos de roles, juegos en clases, interacciones entre otros, teniendo en
cuenta que a pesar que se usen unos métodos o los otros, no hay una evidencia empirica que
demuestre que una es mejor que la otra, sin embargo esta investigacion se enfocara en parte
de los métodos alternativos como lo es la Simulacion Gamificada a partir de la Teoria del
Comportamiento Planeado apoyada en el simulador gamificado Entreprendiento: el juego
de negocios, por medio del cual se busca que el estudiante como lo menciona Louren¢o &
Jones (2006) aprenda de su propia experiencia en aula.

En consecuencia se hace necesario mencionar que Rodriguez et al. (2016),
realizaron un estudio en el que analizaron la percepcién que los emprendedores
universitarios tienen de la institucion de educacion superior en el desarrollo de sus
proyectos empresariales y en su estudio identificaron las practicas de formacion realizadas
por las instituciones y la manera en que estas aportaron a su gestién empresarial.
Reconociendo que las que méas han influido son:

La formacidn curricular, que se presenta en forma de asignaturas obligatorias y/o

electivas; procesos de construccion de plan de negocios como opcién de grado;

participacion en ferias y muestras empresariales; participacion en proyectos de
investigacion para la generacion de spin- off, asesorias, gestion de redes o contactos

individuales o corporativos (p. 71)

Encontrando que la formacién curricular no es determinante para el surgimiento de
empresas, pero en cambio si lo es para el incremento de la Intencion emprendedora (Soria-
Barreto et al., 2016)

Toca (2010, p. 57) plantea que “dado que la habilidad para el emprendimiento no se
encuentra igualmente desarrollada en todos los individuos, debe ser ensefiada”.
Adicionalmente hace una distincion entre la educacion en negocios y la educacion en
emprendimiento, atendiendo que los mercados son de naturaleza “cambiante e incierta” por
ende las catedras de emprendimiento deben enfocarse a la formacion de habilidades del
individuo fundamentadas en motivaciones diferentes a la “necesidad, la supervivencia
econdmica o la generacion de riqueza”. Por tanto se encuentra que nuevos conceptos como
el de Simulacion Gamificada, genera interés en diferentes actores de la academia al
relacionarse con la motivacion del estudiante frente al desarrollo de una actividad (Arias et

al., 2016) y se resalta que algunos investigadores han encontrado diferentes efectos
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positivos cuando se utilizan simuladores en los niveles educativos y actividades, sobre todo
en estudiantes que toman cursos relacionados con empresa (Arias et al., 2016; Arias-
Aranda & Llorens-Montes, 2006; Bellotti et al., 2012; Huebscher & Lendner, 2010;
Robinson et al., 1991; Sein-Echaluce et al., 2017). De otra parte (Arias et al., 2016, p. 135)
citando a (Seaton & Boyd, 2008) dice:

Dentro de las ventajas para el estudiante, se destacan la posibilidad de poner en

practica conocimientos teoricos, de aprender a resolver conflictos de gestion, o de

ser capaces de verse inmersos en la toma de decisiones estratégicas complejas,
incrementandose de este modo la motivacion del estudiante.

Atendiendo a lo anterior existen diferentes ventajas que han sido reconocidas unido
a la oportunidad de adquirir un conocimiento profundo en diferentes areas de la empresa
como lo es el marketing, contabilidad, finanzas, recursos humanos entre otros.

Varela (2014, p. 51) refuerza esta idea planteada por diferentes autores al mencionar
que “la gente necesita educarse para poder empezar empresas en forma exitosa y que la
Actitud empresarial de una comunidad depende del volumen de los recursos humanos que
hayan sido imbuidos del espiritu empresarial y de las competencias empresariales”. De
acuerdo a lo anterior y teniendo en cuenta que ya se han abarcado varios temas que
contribuyen al desarrollo de esta problemadtica, esta investigacién ha encontrado que al
momento no existe evidencia sobre estudios que permitan entender la influencia de la
Simulacién Gamificada en la Intencién emprendedora en el &mbito universitario
colombiano, sumandole una directriz bastante estudiada como lo es la Teoria Del
Comportamiento Planeado, conocida por sus siglas en inglés TPB (Theory of Planned
Behavior), la cual ayuda a entender como se puede cambiar el comportamiento de las
personas (Ajzen & Fishbein, 1980) y sera abordada a profundidad en el capitulo unoy
también ha sido analizada a la luz de otros factores muy interesantes del emprendimiento y
otras ramas del conocimiento.

En conclusidn, se evidencia que varios autores coinciden en que el desafio esta
puesto en la estrategia metodoldgica utilizada en el proceso de ensefianza, lo cual, si bien
no es algo que tenga necesariamente que ser dado como directriz por el gobierno, si puede
contribuir enormemente a la generacién de valor nacional por tanto se reafirma la necesidad

de resaltar la importancia de la educacion empresarial y la necesidad que existe de generar
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una didactica adecuada en conjunto con una transformacion curricular, que logre tener una
influencia positiva en la Intencion emprendedora y para lograrlo, en esta investigacion se
incluye la puesta en practica del simulador gamificado Entreprendiendo: El juego de
negocios, que se muestra como una base para formacion no solo en la parte técnica sino
potencializador de habilidades blandas de acuerdo a lo mencionado por diferentes
estudiantes que lo han utilizado en el marco de su formacion como emprendedores en el
ambito universitario.

A partir de lo anterior la pregunta de investigacion propuesta es:
(Como influye la implementacion de la Simulacion Gamificada “Entreprendiendo” como
estrategia de innovacion didactica en el curriculum de la educacion empresarial universitaria
en la Intencién Emprendedora de los estudiantes?

Por consiguiente y con el animo de resolver esta pregunta de investigacion, es
importante sefialar que el estudio se realiza con estudiantes de la Universidad de La

Salle en Bogota Colombia.

Il. Objetivos de la investigacion

Como consecuencia, esta investigacion plantea el objetivo general de crear una innovacion
didactica en el curriculum de la educacion empresarial universitaria a través de la
Simulacion Gamificada “Entreprendiendo”, fundamentada en la Teoria del
Comportamiento Planeado, analizando su influencia en la Intencion Emprendedora de los
estudiantes, por lo cual se formulan los siguientes objetivos especificos. Como primer
objetivo especifico se proyecta analizar los simuladores gamificados existentes en el
mercado, orientados a la educacion empresarial universitaria desde el enfoque de la Teoria
Del Comportamiento Planeado.

A continuacion, y como segundo objetivo especifico el enfoque consiste en
describir Entreprendiendo: el juego de negocios, como simulador gamificado en el contexto
de la educacion empresarial universitaria, desde el enfoque de la Teoria Del
Comportamiento Planeado y la experiencia de estudiantes que lo han utilizado entre
2021/2022, lo cual busca dar a conocer este simulador gamificado construido por algunos

afios y que a su vez se vuelve un apoyo para la construccién de esta investigacion.
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De otro lado y como tercer objetivo especifico se busca evaluar el uso de
Entreprendiendo: el juego de negocios como Simulacion Gamificada y su influencia en la
Intencién emprendedora (IE) de los estudiantes de la Universidad de La Salle que se
forman en educacion empresarial, a partir de la Teoria Del Comportamiento Planeado,
utilizando el modelo de ecuaciones estructurales (SEM) asi como el método de
comparacion de muestras independientes, los cuales son métodos que ha sido bastante
utilizados para entender la conexion entre la Teoria Del Comportamiento Planeado y la
Intencion emprendedora.

Finalmente, y a través del proceso anterior, como cuarto objetivo especifico, se
busca disefiar una innovacion didactica a partir de la mejora del simulador gamificado
Entreprendiendo: el juego de negocios, desde la Teoria Del Comportamiento Planeado

1"l. Justificacion

A partir de lo descrito anteriormente se busca responder al ¢para qué? de esta
investigacion. Por tanto, se resalta no solo la importancia del emprendedor para el
desarrollo del pais sino sobre todo la educacion empresarial universitaria. A nivel cientifico
y realizando una busqueda a partir de operadores boléanos en la base de datos Scopus, se
indago a partir de palabras claves como lo son “gamified simulation” OR (simulation AND
gamification) encontrando 797 documentos, destacando que las publicaciones han venido
en crecimiento desde el afio 2011. También se destaca que gran parte de estos documentos
se realizan por autores estadounidenses y en segundo lugar originados desde Esparia.
Asimismo, se destaca que gran parte de estos documentos son del area de las ciencias
computacionales, teniendo apenas 75 documentos dedicados a los negocios, gerencia o
contabilidad. Si se le suma la palabra “entrepreneurship” a la formula base, aparecen 11
documentos los cuales hacen referencia a la aplicacion de técnicas de simulacién
empresarial en diferentes escenarios. Sin embargo, de estos 11 documentos solo uno de
ellos se destaca y es el aporte de Melo et al., (2023), el cual a través de la implementacion
del simulador “Fishbanks” el cual es principalmente de gestion de recursos y utilizando un
escenario de pescadores, por medio de los métodos de diferencias en diferencias,

combinados con emparejamiento por puntaje de propension y regresion cuantil, encuentra
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que luego de la simulacion si hay un aumento estadisticamente significativo en la intencion
de emprendimiento. No obstante, se utiliza un escenario especifico de pesca el cual puede
que no corresponda al deseo de desarrollo empresarial del estudiante. Adicionalmente, se
destaca que en general los documentos demuestran la importancia del uso de los
simuladores para el fortalecimiento de habilidades en emprendimiento encontrando
ausencia de estudios sobre la creacion de simuladores que utilicen situaciones reales que se
enfoquen hacia su propia construccion a partir de los resultados de una prueba empirica y
con elementos cientificos que junto con la alineacion normativa, pedagdgica, dinamicas de
mercado propias de los paises, y elementos propios de la educacion de empresarios, logren
generar alguna influencia dentro de la conducta del estudiante. De otra parte, realizando
este mismo ejercicio de buasqueda en la base de datos Web of Science, el ejercicio resulta
muy similar al realizado en Scopus y a pesar de obtener 35 documentos se obtienen las
mismas conclusiones. Por otra parte, se realiz6 una busqueda en tesis doctorales dentro de
las cuales se destaca una de ellas en la cual se realizan pruebas empiricas para determinar la
Intencion de Emprendimiento de estudiantes universitarios con Ecuaciones Estructurales y
la Teoria del Comportamiento Planeado, utilizando una clase de emprendimiento. Segun
los resultados no se halla evidencia del contenido de las sesiones de la clase ni tampoco el
disefio de esa didactica (Montes; 2018). De acuerdo con lo anterior se destaca que esta
investigacion representa una construccion de originalidad en tanto que se evidencia
integracion de técnicas estadisticas de rigor como lo son las Ecuaciones Estructurales, con
un abordaje desde una perspectiva tedrica del estudio del emprendimiento como lo es la
Teoria del Comportamiento Planeado, a su vez, utilizando la Simulacion Gamificada,
analizando la influencia en la Intencién Emprendedora.

De otra parte, se busca robustecer la justificacion a partir de cinco elementos como
lo son el abordaje desde la teoria del comportamiento planeado, pasando por la Intencién
emprendedora, la formacion de emprendedores en Colombia y la innovacion educativa
empresarial.

En consecuencia, se realiz6 una busqueda en fuentes secundarias (Hernandez y
Torres, 2018), las cuales se obtuvieron a partir de la combinacion de variables como lo fue
la pedagogia, la educacion empresarial, la innovacion educativa y el emprendimiento

(Coviello & Jones, 2004). Adicionalmente se acudio a articulos, tesis doctorales, libros e
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informes los cuales fueron buscados teniendo en cuenta una organizacion logica de
documentos que tuviesen mayor numero de citaciones; de otra parte, se realiz6 una
bldsqueda en bases de datos dedicadas exclusivamente a la coleccidn de tesis doctorales por
medio de las cuales se tienen en cuenta tesis europeas, estadounidenses, latinoamericanas y
colombianas. Unido a lo anterior se utiliza una técnica de recoleccion aleatoria de caracter
sistémico para los documentos que guardan relacion con la tematica, son muy importantes a
nivel nacional pero que mundialmente no aparecen dentro de los mas citados por ser
recientes, esto para aprovechar su nivel de relevancia dentro esta investigacion (Vélez y Del
Cisne, 2015).

a. Teoria Del Comportamiento Planeado como eje
articulador

Si bien la Teoria Del Comportamiento Planeado se abordara con profundidad en el
marco tedrico, es conveniente resaltar cuales son los atributos que hacen de esta teoria un
eje idoneo para conducir el andlisis y posterior evaluacion de la influencia que se puede
llegar a tener en la Intencién emprendedora a partir de la Simulacién Gamificada aplicados
en el contexto de la educacion empresarial universitaria siendo una innovacién didactica
para incluir en el Curriculum.

Como una primera aproximacion y en términos generales se encuentra que la teoria
esta bien respaldada por evidencia empirica, la misma esta disefiada para predecir y
explicar comportamientos humanos en contextos especificos.

Las intenciones de comportamientos de diferentes tipos se pueden predecir con
gran precision a partir de las actitudes hacia el comportamiento, las Normas Subjetivas
o0 percibidas y la Autoeficacia y lo anterior junto con las percepciones de control del
comportamiento, explican una variacion considerable del comportamiento real (Ajzen,
1991, p. 179).

Lo anterior quiere decir que existen cuatro variables a considerar, la Actitud, Norma
Subjetiva, Autoeficacia e Intencién emprendedora, las cuales a razon del comportamiento
que se busca predecir, posteriormente pueden ser medidas sea en escala de Likert u otras

escalas con el fin de adaptarlo a una prueba empirica y asimismo generar una adecuada
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prediccion del comportamiento, por supuesto esto en contexto especifico, el cual para esta
investigacion sera la creacion del simulador gamificado y la influencia que la Simulacion
Gamificada en el Curriculum tiene sobre la Intencion emprendedora.

A manera de ejemplo como lo expone Ajzen (1991) si dos personas tienen
igualmente fuertes intenciones de aprender a esquiar, y ambos intentan hacerlo, la persona
quien confia en que puede dominar esta actividad tiene més probabilidades de lograrlo que
la persona que duda de su capacidades, unido a lo anterior existe una razon para los equipos
especializados de trabajo como aquellos que desempefian una labor especifica en el campo
de batalla sean militares, artistas, deportistas de alto rendimiento y demas que deban
prepararse mucho antes de tener un evento real en el cual deban participar, por esta razén
esta investigacion entiende a los estudiantes de emprendimiento como atletas del
emprendimiento, que se deben preparar muy bien para enfrentar un evento como lo es la
creacion de empresas y que a su vez, deben tener mayor probabilidad de éxito con respecto
a alguien gue no tenga esa experiencia; y que si se tienen en cuenta las condiciones de un
mercado como el colombiano son bastante dificiles y requeriran de mucho esfuerzo en todo
sentido (Rodriguez et al., 2016).

b. Intencion emprendedora

Como lo evidencia (Krueger & Carsrud, 1993) utilizando la Intencién
emprendedora aplicada a la Teoria Del Comportamiento Planeado (Ajzen, 1991), resalta
que las intenciones son el mejor predictor individual de comportamientos, esto a nivel tanto
conceptual, como empiricamente, asi como menciona que la formacién de intenciones
depende de la actitud hacia el objetivo por medio de lo cual se reflejan creencias y
percepciones.

Otro argumento importante es que la actividad empresarial representa muy bien el
comportamiento planificado (por lo tanto, intencional); la intencionalidad es una
caracteristica critica de las organizaciones emergentes (Krueger & Carsrud, 1993). Para
(Soria-Barreto et al., 2016, p. 26) citando a Shapero & Sokol (1982) mencionan que “la
deseabilidad, la viabilidad percibida y la propension a actuar (propension al riesgo) son

determinantes de la Intencion emprendedora”. Una pregunta muy sencilla para incluir en
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algun instrumento de medicidn, que describe muy bien este apartado seria algo como ¢tiene
la intencidn de comenzar algun negocio en el futuro? o ¢cree que tiene la posibilidad de
tener un negocio propio en menos de tres afios? atendiendo a la definicion de empresario
intencional dada por el GEM (Varela et al., 2020).

En la literatura son muchos los autores que hablan acerca de la relevancia de los
modelos de intencion mencionando que son una base fundamental para conocer como se
comportan y desarrollan las acciones de los individuos (Galanakis & Giourka, 2017).

Asi pues una mayor intencion de hacer algo se va a ver directamente reflejado en
una mayor probabilidad de que las acciones se lleven efectivamente a cabo (Hueso et al.,
2021) citando a (Ajzen, 1991) ademas la Teoria Del Comportamiento Planeado, se destaca
como el modelo mas utilizado para explicar la Intencion de emprender (Boldureanu et al.,
2020; Chamorro et al., 2015; Krueger & Carsrud, 1993; Li & Wu, 2019).

Factores como la familia, los grupos de pares, el grupo étnico, el contexto educativo
y profesional parecen influir en la decision de alguien en crear una nueva empresa, asi
como también se sugiere que existen factores adicionales como lo son el optimismo
personal o el marco legal (Galanakis & Giourka, 2017).

Si bien, en el capitulo 1 se ampliaran los conceptos sobre la Teoria Del
Comportamiento Planeado conviene resaltar el grado de interrelacion qué hay en algunos
casos entre la Actitud, la Norma Subjetiva y la Autoeficacia, el cual en sintesis es uno de
los elementos a indagar en esta investigacion y es el motivo por el cual en este apartado se
tienen en cuenta como elemento introductorio hacia la Simulacion Gamificada.

La Intencion emprendedora, en términos generales, se puede definir como la
conciencia y la determinacion de un individuo para establecer una nueva empresa comercial
(Bird, 1988; Hmieleski & Corbett, 2006; Thompson, 2009).

c. De la Intencién ala Sostenibilidad empresarial

Para introducir este apartado es necesario mencionar que segun los datos entregados
por el GEM en el afio 2020, mientras que los empresarios intencionales representan un
42,2% en propension a generar empresa, apenas el 15.3% se convierten en empresarios

nacientes para finalmente tener un 4.3% de empresarios establecidos (Varela et al., 2020) y
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apoyados en el mismo texto y sus conclusiones, la formacién nuevamente aparece como
pilar fundamental para su sostenimiento; segun el texto de (Robert et al., 2017), el cual
analiza los factores de supervivencia de las empresas dependiendo de la ubicacion, capital
humano y motivacion de crecimiento se expone que el emprendedor debe realizar un
estudio de mercado el cual tiene un numero considerable de variables para poderse evaluar.
Adicionalmente se encontr6 que las variables y los hallazgos del estudio, tienen
implicaciones importantes para investigaciones futuras en varios aspectos, especialmente en
contextos regionales. Quizas el resultado mas importante del estudio es el hallazgo de que
la supervivencia varia significativamente dentro de las regiones periféricas, lo cual invita a
tener en cuenta un modelo multivariado que contribuye al control y que se sugiere sea
adoptada por todas las empresas teniendo en cuenta la naturaleza o diferencias de cada una
de ellas, evidenciando también la necesidad de formacion sobre estos temas entendiendo
que la supervivencia de la empresa esta dada por la capacidad de planeacién que tengan los
emprendedores (Rivera B, 2016).

Robert et al. (2017) también mencionan que es importante conocer las fechas de
nacimiento y desaparicion de las empresas para poder realizar un modelo de riesgo, de lo
contrario ninguna funcion de riesgo puede ser estimada. Ademas de ser importante conocer
las razones de la no supervivencia. Debido a la forma en que se disefia la medida, la
mayoria de la no-supervivencia reflejara el fracaso empresarial de algln tipo; aunque no se
garantiza que este sea el caso de todas las empresas. De mayor interés es tener la mayor
cantidad de datos no solo de las empresas, sino también de las caracteristicas de los
empresarios, debido a que hay relaciones que pueden tener niveles de correlacion
contribuyendo en la profundizacion de los estudios.

Es posible que mientras las empresas han fracasado los empresarios pueden haber
utilizado esta experiencia para mejorar las perspectivas de supervivencia de sus negocios
posteriores (Arenius & Minniti, 2005).

Stefan et al. (2016), plantean la existencia de una relacion entre los modelos de
negocios y la sostenibilidad empresarial, y hacen un Illamado a la construccion de una teoria
solida, basada en métodos de investigacion mas sofisticados, que se enfoque sobre la
interaccidn de los modelos de negocio convencionales sostenibles con los existentes, y haga

una consideracion sistémica del papel de los gobiernos en el avance de modelos de negocio
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sostenibles. Plantean que esta orientacion ofrece grandes oportunidades para maltiples
métodos y multiples contribuciones disciplinarias, y puede ser fuente de datos novedosos, e
innovadores. También se mencionan algunos modelos de sostenibilidad para los
empresarios.

La literatura y la practica de la sostenibilidad es amplia pero fragmentada, con
varios documentos conceptuales y muchos enfoques innovadores potenciales que pueden
contribuir a la innovacién de modelos de negocios para la sostenibilidad. Bocken et al.
(2014) indican que el unificar estas contribuciones, que no estan muy relacionadas entre si,
es algo que fortaleceria la sostenibilidad y que todo esto se puede lograr a partir de la
alfabetizacion.

Figura 2

Relacion dinamica y directa para el logro de la sostenibilidad

|
|
]

Politicas
publicas

Sostenibilidad |

Emprendedores

oo |
perdurables Formacién |

/

Nota: Interpretacion de variables que fortalecen la sostenibilidad de elaboracion
propia

Como lo muestra la figura 2, la sostenibilidad empresarial va de la mano de tres
factores, politicas publicas que contribuyan al desarrollo empresarial, la existencia de

emprendimientos perdurables en el tiempo, y una formacién empresarial adecuada.



20

Castrillon y Mares (2014) citando a Barcellos (2010) amplian el concepto anterior al
identificar tres dimensiones que propenden por abarcar el término de sostenibilidad
empresarial: el campo econémico, el campo medioambiental y el campo social. Teniendo
en cuenta estos tres campos plantean que la sostenibilidad empresarial es un

...concepto complejo y multidimensional para definir empresas que crean
valor a nivel de estrategias y practicas para avanzar hacia un mundo mas sostenible,
con férmula de rentabilidad a escala humana que, mediante la conexién con todos
los grupos de interés (Stakeholders) y el medio natural, se enfrentan al reto de
minimizar los residuos de las operaciones y a reorientar su cartera de competencias

hacia tecnologias sostenibles y competitivas (Castrillén y Mares, 2014, p. 60).

Lo anterior integra el concepto esencial de la “creacion de valor” y sugiere que estas
empresas “obtienen mejor reputacion, transparencia y buen gobierno llegando a mejores
resultados econdmicos, son mas atractivas para trabajar, menos vulnerables a las crisis y
mas atractivas para inversionistas responsables” (Castrillon y Mares, 2014, p. 60). Si bien
esta investigacion tiene el propdsito de abarcar hasta la influencia que se tendria en la
Intencion de emprendimiento es muy factible que también a largo plazo y como parte de
otras investigaciones se tenga en cuenta si también se influye en la sostenibilidad

empresarial.

d. Formacién de emprendedores en Colombia

En Colombia las universidades vienen trabajando desde hace muchos afios en temas
de emprendimiento (Buitrago, 2014). Sin embargo, es desde la creacion de la Ley 1014 de
2006 cuando se parte para darle un impulso mas estructurado y apoyado en entes que
propenden por el desarrollo de los emprendimientos.

Posteriormente a esta ley se construyen otras que refuerzan el hecho de precisar
unas metas de trabajo en conjunto e incluso se formalizan redes de emprendimiento a nivel
nacional como lo es la red REUNE7 y también las redes regionales de emprendimiento

(REE), las cuales han sido de gran ayuda no solo para fomentar la creacion de empresas

" REUNE es la Red Universitaria Nacional de Emprendimiento en Colombia
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sino también para facilitar herramientas de medicidn sobre la operacion de estas y nacen
bajo la reglamentacion de la Ley 1129 de 2009.

Segun un estudio publicado por (Rodriguez et al., 2016) en el cual utilizaron la
metodologia de estudio de casos multiple utilizando como muestra varias universidades
colombianas que tienen un buen liderazgo en la formacion de emprendedores en Colombia,
al igual que varios de sus estudiantes y mencionan que estas realizan un seguimiento que va
mas all& de la constitucion de la empresa; se evidencia que muchas de ellas establecen
relaciones estrechas de compromiso de cara al emprendedor/empresario. Adicionalmente
existe un comun denominador en la totalidad de los emprendedores encuestados en esta
investigacion y es que reconocen que el apoyo de la universidad influye no solo en la
construccion de un valor agregado, sino también en la seleccion e identificacion de su
diferencial.

En contraste a la importancia que tiene la ensefianza en aula para un emprendedor
(Toca T., 2010; Rodriguez et al., 2016), mencionan que es mas probable identificar a las
empresas que seran posteriormente llevadas a la realidad a través de la unidad de
emprendimiento de la universidad, ya que la mayoria de los casos identificados como
empresas constituidas han asistido primero a estas unidades, caso contrario de los cursos de
emprendimiento curricularmente existentes en los cuales no necesariamente los estudiantes
toman la decision de crear empresa.

Unido a lo anterior se menciona que en Colombia cada universidad maneja el
emprendimiento con un estilo propio, algunas tienen unidades de emprendimiento, otras
tienen centros de emprendimiento, Hubs de emprendimiento y otras manejan el
emprendimiento en cada una de las facultades (Rodriguez et al., 2016). Por ende se
manifiesta un panorama donde vuelve a tomar importancia que las innovaciones educativas
que se planteen, deben tener en cuenta el contexto en el cual van a ser desarrolladas.

Finalmente”, se resalta el esfuerzo del gobierno sobre todo en la realizacion de la
Ley 2069 de 2020, la cual fue firmada en diciembre 31 de 2019, por medio de la cual “se
impulsa el emprendimiento en Colombia” y tiene aportes significativos como las tarifas
diferenciadas para el registro Invima unido a un marco legal mas flexible y actualizado,

abriendo la posibilidad para que no solo empresas que se dedican a negocios tradicionales



22

sino también a aquellas que se dedican a temas de innovacion tengan mas posibilidades de

frente a un mercado cada vez mas cambiante.

e. Lainnovacion en la educacion empresarial

Es importante revisar ¢qué seria una innovacion en la educacién empresarial?, y
segun (Carrasco y Del Rocio, 2018; Cuenca et al., 2007) una forma ilustrativa de ver la
innovacion es al plantearse las preguntas: ¢qué?, ;por qué?, ;para qué?, ;donde?, etc.
Aunque es un punto de partida se deben tener todas en cuenta, debido a que si se
formularan individualmente no tendrian el mismo efecto y este seria el punto de partida.

Adicionalmente se plantea que la innovacion educativa tendré lugar en algun
espacio educativo, un programa, una facultad, incluso una materia (Montes; 2018).
También se resalta como una universidad es un sistema como tal (Moyano, 2004), los
espacios van a tener relacion con otros elementos, por lo que es muy importante el contexto
como determinante de éxito de la innovacion como tal (Sein-Echaluce et al., 2017),
teniendo en cuenta variables como lo son la cultura, el clima, particularidades geograficas,
entre otros. De otra parte, se menciona que lo que puede ser innovador en un contexto,
puede que en otro no lo sea (Cuenca et al., 2007) por lo que se hace necesario recurrir al
estudio particular del entorno donde se desea iniciar con la innovacion educativa, el
objetivo no tiene que ser sugerir que todos deberian convertirse en empresarios, sino que la
teoria deberia explorar cuando tienen una opcion real (Wilson & Martin, 2015).

Moyano (2004) advierte sobre los diferentes riesgos asociados a la realizacion de
una innovacion educativa, en particular menciona en principio que la responsabilidad final
de llevar a cabo la innovacion, termina recayendo en el docente, por tal motivo se hace
imperativo que entre a tener un papel protagonica la disposicion institucional (Nabi et al.,
2017; Suarez 2020), se resalta que en un principio no debe ser factor impulsor de la
innovacion, el transformar las dindmicas institucionales predeterminadas (politicas,
reglamentos, etc), pero si puede ser un factor impulsor el localizar los elementos
articuladores para hacerlos visibles y analizables para sopesar su importanciay,
eventualmente, promover su revision cuando el sistema muestre su disposicion a dar otros

pasos para mejorar (Boldureanu et al., 2020).
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Las innovaciones tradicionalmente se inician como una critica a la situacion original
(Cuenca et al., 2007). Una critica que, puede afectar a diferentes grupos de personas al
iniciar los procesos de cambio. Particularmente si los maestros no contribuyen al desarrollo
de la innovacion es muy probable que la misma tenga muchas dificultades para que
prospere, lo contrario sucede si se cuenta con un consenso general, se tiende a encontrar un
desarrollo (Moyano, 2004). Si bien esta investigacion busca dar fundamentos sélidos que
contribuyan en el entendimiento de la creacion de una Simulacion Gamificada lo cual
impulsaria su inclusién en los diferentes Curricula8 no solo en la Universidad de La Salle,
sino por supuesto en distintas universidades.

A propésito de lo analizado en los anteriores apartados ahora se plantea el anélisis
de los enfoques para la ensefianza del emprendimiento, para ello se realiza la seleccion de
enfoques especificamente para la ensefianza del emprendimiento los cuales pueden estar o
no alineados directamente con las pedagogias o modelos pedagogicos mencionados

anteriormente. En la tabla 1 se plantea una vision con base en 6 diferentes enfoques.

8 En lo referente al uso de la palabra “Curriculum” se utiliza cuando se refiere al singular del sujeto, cuando se
refiere al plural se utiliza la palabra “Curricula”



Tabla 1

Enfoques para la ensefianza del emprendimiento

ENFOQUE

INVESTIGADORES QUE HABLAN DE
ESTOS TEMAS

24

DESCRIPCION

Enfoques holisticos

Aprendizaje basado en

problemas

Autoaprendizaje

Roles

Creatividad

Reflexion

(Gibb 1987) (Hills 1988) (Gibb; 1993)
(Hynes; 1996)(Henderson & Robertson
1999)(Ibrahaim & Soufani; 2002)(Ladzani
& Vuuren; 2002)

(Sexton & Bowman; 1984) (Gibb; 1987)
(McMullan & Long; 1987) (Ulrich & Cole
;1987) (Sexton & Bow-man-Upton; 1988)
(Plaschka & Welsch; 1990) (Gibb; 1993)

(Aronsson 2004) (Gendron; 2004) (Ulrich
& Cole 1987) (Haines Jr.; 1988) (Nelson;
1992) (Low et al.; 1994) (Porter; 1994);
(Feldman; 1995) (Leitch & Harrison; 1999)
(Hindle; 2002) (Gendron; 2004) (Tayloret
al; 2004) (Ulijn et al.; 2004) (Li et al.; 2003)

(Haines Jr. 1988) (Clouse 1990) (Stumpf et
al. 1991) (Lowet al. 1994) (Mitchell and
Chesteen 1995) (Winch & McDonald 1999)
(Fiet 2000a; 2000b) (Hindle 2002)
(Schwartz &Teach 2002) (Theroux &
Kilbane 2004) (Ulijn et al., 2004)

(Harris et al.; 2000b) (Rae & Carswell;
2000) (Rae; 2003) (Detienne & Chandler;
2004) (Gendron; 2004)

(Cope & Watts; 2000) (Rae & Carswell
2000) (Cope; 2003) (Robertson & Collins;
2003) (Theroux & Kilbane; 2004)

Aprender haciendo (Learning By doing), Aprender de
los errores, aprender de los proveedores y entorno
empresarial, aprender del trabajo bajo presion,
Ambigtiedad y complejidad, Aprender a buscar
problemas y a partir de ello proponer soluciones,
aprender desde el descubrir, aprender de ambientes
formales e informales y aprender de perspectivas

multidisciplinarias

Negociar con complejidad, Ambigiedad y roles
multifuncionales

Aprender ensefiando
Aprendizaje-accion experiencial

Competencia

Escenarios, simulacion y juegos

Visionar e identificacion de oportunidades

Aprender a partir de casos

Nota: Datos tomados de la investigacion de Lourenco & Jones (2006)

Estos enfoques tienen caracteristicas que se ven reflejadas en los métodos

alternativos de educacion para emprendedores tomando como referencia al Babson College
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quien es un destacado centro educativo donde tienen un amplio énfasis en emprendimiento.

Algunos de los mismos son la creatividad la cual se ocupa de visionar e identificar las

oportunidades y la reflexion que en los métodos alternativos de ensefianza para

emprendedores utiliza los casos para orientar las discusiones y los aprendizajes; como se

muestra en la tabla 2 se puede ver codmo hay diferencias importantes entre los métodos

tradicionales y los métodos alternativos de educacion para emprendedores.

Tabla 2

Comparacion de métodos tradicionales Vs métodos alternativos de educacion para

emprendedores

VARIABLES DE
ECOSISTEMA

METODOS TRADICIONALES

METODOS ALTERNATIVOS

CONOCIMIENTO
ESTUDIANTES

INSTITUCIONES

RELACIONES

TIPO DE ACTIVIDAD

ALGUNOS EJEMPLOS DE
ACTIVIDADES EN CLASE

SUPUESTOS

Dirigido a estudiantes

Reciben y acumulan conocimiento

Clasifican y escogen a los profesores

Fomentan relaciones impersonales y poco
calidas entre la institucion, los estudiantes y

los profesores
Estatico

Lecturas, clases magistrales, evaluaciones,

asesorias y retroalimentacion

El alumno aprende de lo mencionado por el
profesor y la institucion (Metodologia de

transmision del conocimiento)

Construido por estudiantes

Constructores, descubridores y creadores de
conocimiento

Forman a los maestros, desarrollan

competencias y talentos

Interacciones cercanas y personales entre las

instituciones, los estudiantes y profesores

Dindmico
Actividades, presentaciones, simulaciones,
juegos de roles, juegos en clase, interacciones,

entre otros

El alumno aprende de su propia experiencia

en aula, (Metodologia transformativa)

Nota: Adaptacién propia a partir de (Lourenco & Jones, 2006)

En la anterior tabla se puede observar como los métodos tradicionales de formacion

de emprendedores parten de métodos tradicionales de educacion general lo cual se entiende

como el punto de partida por medio del cual las instituciones desean iniciar con la

formacion en emprendimiento, entendiendo que es probable que las personas que estén

entrenadas para poner en ejecucion métodos alternativos deban tener una preparacion

especifica en el campo.
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En conclusidn, este apartado permite discernir sobre las diferentes aproximaciones
que existen para la formacion de emprendedores las cuales pueden servir como base para la
creacion de una innovacion didactica para emprendedores del sistema universitario en
Colombia que incluso podria ser replicable en otros paises por supuesto verificando el

contexto (Rodriguez et al., 2016).
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CAPITULO 1. MODELO DESDE LA TEORIA

1.1. Modelaje numérico a partir de la teoria

Este apartado busca generar una aproximacion hacia la forma en la que se parte de
la teoria y se soporta este ejercicio investigativo. Si bien, existen un gran nimero de teorias
que podrian ser utilizadas, el trabajo va a tener su principal enfoque en la Teoria Del
Comportamiento Planeado (Ajzen, 1991).

En el desarrollo de este capitulo inicialmente se plantean algunas contribuciones
que se dan desde la Teoria de la Motivacion al Logro, posteriormente se expone la Teoria
de la Accion Racional que es la base por medio de la cual luego se desarrolla la Teoria Del
Comportamiento Planeado para posteriormente describir a mayor profundidad la Teoria Del
Comportamiento Planeado. También se muestra la conexion de la investigacion desde lo
pedagogico evidenciando la relevancia de la simulacion en el ambito educativo empresarial
para finalmente plantear las hipotesis propuestas. Todo esto con el animo de explicar el
modelo propuesto desde lo tedrico dandole un soporte con el apoyo de los diferentes

estudios que lo sustentan.

1.1.1. Teoria de la Motivacion al Logro

Esencialmente, la teoria de la motivacion de logro de Atkinson, J. (1960) se basa en
la idea de que las personas son motivadas por su deseo de alcanzar metas y tener éxito en
sus actividades. Segun esta teoria, la motivacion al logro depende de dos factores
principales: la probabilidad de éxito en la tarea y el valor que la persona atribuye a la meta,

lo anterior se puede resumir en la siguiente ecuacion:

Ecuacién 1

Ta=T8 + T.f+ Text
Siendo:

Ta = un impulso activo para emprender un logro particular orientado
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T8 = M8 (P8) (18);

M8 = tendencia a acercarse al éxito, generalmente evaluada con la ayuda de
la Prueba de Apercepcion Temaética (TAT)

P8 = Probabilidad subjetiva de éxito, que varia en una escala de 0.00 a 1.00

I8 = valor incentivo del éxito; se supone que 18 = (I-P8)

T.f = Maf (Pf) (If)

Maf: tendencia a evitar el fracaso, generalmente evaluada con la ayuda de la
prueba Anxiety Questionnaire (TAQ)

Pf = probabilidad subjetiva de falla; P / = (1-P8);

If = valor de incentivo del fracaso; | / = (1-Pf); Al calcular los valores de la
ecuacion, se supone que el signo es negativo (-If)

Text = tendencia extrinseca positiva a realizar la actividad,

por ejemplo, serian motivos para cumplir o buscar aprobacién, lo que puede dar

lugar a un comportamiento de logro en un contexto dado; La inclusion de Texto en

la férmula representa un reconocimiento reciente del hecho de que los contextos
sociales también suelen traer motivos para influir en la situacion de logro (Maehr &

Sjogren, 1971, p. 144).

Dado este marco tedrico general, se pueden hacer una variedad de predicciones

especificas. La hipotesis principal y dominante es que, en situaciones de logro, Ss

para quien M8> Ma (Ss orientado al logro) exhibira la motivacion méas baja donde

Ps =0.00 0 1.00 y la motivacién més alta donde Ps - 0.50. Por el contrario, Ss para

quienes Ma>Ms (Ss con riesgo de falla) exhibira la motivacion mas baja cuando Ps

= 0.50 (Maehr & Sjogren, 1971, p. 145).

Teniendo en cuenta lo anterior, se resalta que la expectativa de éxito es definida
como la probabilidad percibida por quien esta siendo estudiado de tener éxito en alguna
actividad, por ende, esto se asocia a la Autoeficacia de la cual trata la Teoria Del
Comportamiento Planeado.

Parece claro que la teoria de Atkinson, J. (1960) predice con precision una

orientacion diferencial hacia niveles de éxito moderados por parte de los Ss

orientados al logro y amenazados por el fracaso. Que los resultados han sido menos
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claros en el caso de los datos de rendimiento puede explicarse al menos

parcialmente por la naturaleza mas complicada del rendimiento (Maehr & Sjogren,

1971, p. 147).

Lo anterior finalmente contribuye en gran parte a explicar la Teoria de la
Motivacién hacia el Logro en el contexto de la educacion sin embargo la literatura sugiere
que falta una mayor profundizacion para resolver algunas dudas que todavia persisten, para
esto se invita a que se realicen diferentes pruebas empiricas.

De otra parte, se menciona que también ha tenido muchas evoluciones incorporando
nuevas variables y supuestos (Ruble, 1984), y actualmente es utilizada como base para
diferentes estudios empiricos en educacion, y tiene conexion con la intencion que es uno de

los elementos que se analizaran en esta investigacion.

1.1.2. Teoriade la Accion Razonada

La Teoria de la Accion Razonada, esta inmersa en el campo de la medicién de
actitudes (Rodriguez, 2007), el modelo estuvo propuesto inicialmente por Ajzen & Fishbein
(1980), en este se tienen en cuenta factores no solo individuales sino también grupales,
siendo flexible para abordar el contexto donde tienen lugar estos factores.

Involucra factores como las creencias, dividiendolas en conductuales cuando son
particulares a cada sujeto y normativas, cuando son manifiestas de los grupos de
pertenencia: asi como las actitudes, las normas subjetivas, la motivacion para cumplir
esas creencias y normas, y la intencion hacia la realizacion de una conducta (Rodriguez,
2007, p. 66)

A su vez parte del supuesto de que “los seres humanos son esencialmente racionales
y que esta cualidad les permite hacer uso de la informacion disponible para el ejercicio de
las acciones o conductas emprendidas” (Rodriguez, 2007, p. 69). Para esta teoria, se expone

la siguiente férmula:
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Ecuacion 2:

AB =X%"n bi ei
=1

Donde: AB es la actitud de una persona hacia la realizacion de una conducta;
b es la creencia de que al ejecutar la conducta B, éste le llevara a un resultado dado
i; e es el aspecto evaluativo de la creencia; n es el nimero de creencias que una
persona tiene acerca de la ejecucion de la conducta B.

La relacién entre normas subjetivas y creencias normativas son expresadas

matematicamente en la siguiente férmula:

Ecuacién 3

NS =3%"nbimi (Ecuacion 3)

i=1

Donde:

NS es la Norma Subjetiva;

bi es la creencia normativa;

bi es la motivacion para cumplir con el referente i;

n es el nimero de referentes.

Y de acuerdo con lo anterior la TAR propone la siguiente formula para la

prediccion de la intencién:

Ecuacién 4
B-IB=(AB)w1l+(NS)w2
Donde:

B es la conducta;

IB es la intencidn para ejercer la conducta B;
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AB es la actitud hacia la ejecucion de la conducta B;
NS es la Norma Subjetiva;
w1y w2 son pesos determinados empiricamente por procedimientos

estadisticos.

Es importante mencionar que esta teoria no incluye “caracteristicas de la
personalidad: introversion, extroversion, necesidad de logro, y variables demograficas tales
como: sexo, edad, clase social, raza; y factores como rol social, estatus, etc., los cuales
estan relacionados con la conducta de interés” (Rodriguez L. , 2007, p. 72).

Una gréfica que lograria representar de forma resumida las variables que analiza la

teoria es la representada en la figura 3.

Figura 3
Gréfica de la Teoria De La Accion Razonada

Norma
Subjetiva

Comportamiento

Nota: (Ajzen & Fishbein, 1980)

En conclusion, esta teoria contiene la mayoria de los elementos necesarios para
poder predecir la intencion sin embargo no toma en cuenta la Autoeficacia, lo cual genera
gue no tenga un resultado lo suficientemente justificado sobre todo si se desea aplicar en un
contexto educativo y en particular si es aplicado a la simulacion empresarial y su influencia

en la Intencion emprendedora (Laguia et al., 2017).
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1.1.3. Teoria Del Comportamiento Planeado

La Teoria Del Comportamiento Planeado es una extension de la Teoria De La
Accidn Razonada (Ajzen & Fishbein, 1980), eso debido a que se descubrieron ciertas
limitaciones del modelo inicial, teniendo en cuenta que no se incluia la Autoeficacia
(Ajzen, 1991). La figura 4 representa la teoria con sus elementos, incluyendo la relacion

que existe entre la Autoeficacia y la Intencidn con el comportamiento o accion.

Figura 4
Gréfica de la Teoria Del Comportamiento Planeado

Norma
Subjetiva

Comportamiento

Auto
eficacia

Nota: (Ajzen, 1991)

La Actitud hacia el comportamiento dentro de la Teoria del Comportamiento
Planeado, se define como la evaluacion general de un comportamiento de un individuo. De
otra parte, la Norma Subjetiva, que se define como la percepcion individual de las presiones
sociales para participar (o no participar) en el comportamiento empresarial para finalmente
definir la Autoeficacia, la cual se refiere a las percepciones de las personas sobre su

capacidad para realizar un comportamiento determinado (Rueda et al., 2015, p 63).
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Como se muestra en la ecuacién 5, la fuerza de cada creencia destacada (b)
se combina de manera multiplicativa con la evaluacion subjetiva (e) del atributo
creencias, y los productos resultantes se suman sobre las creencias (n)
sobresalientes. La actitud de una persona (A) es directamente proporcional (%) a

este indice de creencia sumativa (Ajzen, 1991, pag. 191)

Ecuacion 5

Ao Xbiel

La Norma Subjetiva es directamente proporcional a la suma de los productos
resultantes en los (n) referentes principales

Ecuacién 6

SN a X nimi

La fuerza de cada creencia normativa (n) se multiplica por la motivacion de
la persona para cumplir (m)

Por lo tanto, asi como las creencias sobre las consecuencias de un
comportamiento se consideran actitudes determinantes hacia el comportamiento, y
las creencias normativas se consideran normas subjetivas determinantes, las
creencias sobre los recursos y las oportunidades se consideran una Autoeficacia

subyacente.
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Ecuacién 7

PBC o X pici

la puntuacidn bipolar se utilizo para las creencias de control (c), asi como
para el poder percibido del factor de control en consideracion (p) (Ajzen, 1991, p.
195)

En conclusién, “las investigaciones sobre el papel de las creencias como
fundamento de la Actitud hacia un comportamiento, la Norma Subjetiva y el control del
comportamiento percibido solo han tenido un éxito parcial” (Ajzen, 1991, p. 197).

Debido a esto se incorpora a esta investigacion una variacién de la teoria propuesta
por (Heuer & Lifian , 2013), que a su vez realizan un trabajo muy interesante en el cual
plantean una variacién para el modelo, en este caso conectan la Norma Subjetiva con la
Actitud y con la Autoeficacia. A su vez mencionan que a pesar de que comparativamente
los dos modelos son ajustados y confiables, en esta modificacion, se proporciona mas
informacidn sobre la configuracion interna de los antecedentes motivacionales, por esta
razon esta investigacion toma en cuenta esta interconexion entre variables, dando lugar a
dos hipotesis adicionales.

Unido a lo anterior la invitacion inicial fue a probar esta teoria en diferentes ambitos
lo cual efectivamente fue realizado por un gran nimero de investigadores dandole soporte y
base al hecho de que esta teoria puede predecir gran cantidad de situaciones, tal es el caso
de la Intencion de emprender (Laguia et al., 2017) por ello una vez mas sera probada en

esta investigacion sobre todo utilizando la variacién propuesta por (Heuer & Lifian , 2013).
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1.2. Curriculum como ordenador y directriz

El curriculo “no es solo un proceso instrumental sino también un medio politico a
través del cual las instituciones educativas norman, controlan y legitiman el proceso de
formacion profesional” (Sacristan et. al., 2011, p 30), esto configurdndose como un apoyo
principal a la labor educativa, generando un orden y un entendimiento institucional el cual
esta permeado por todo un sistema de valores sociales y culturales (Sacristan et al., 2010),
se resalta que el Curriculum no es s6lo un procedimiento instrumental, no se reduce a un
Pensum o estructura curricular.

Modificar el curriculo a partir de una didactica, es un constructo que se desarrolla
en muchos casos a través de un trabajo colectivo y colegiado (Roa-Mendoza, 2019), lo
anterior debido a que existe un reto muy grande para la educacion y tiene que ver con la
constante actualizacion del mismo, esto debido a su caracteristica principal de ser sistémico
y holistico, entendiéndose que en el sistema educativo no coincide lo que se desea hacer, lo
que se planifica y lo que después se logra (Sacristan et al., 2011).

Teniendo en cuenta lo anterior es importante resaltar que en muchas ocasiones
construir esos contenidos tiene una gran carga ideoldgica en la cual muchas veces
intervienen formas de pensar sobre el conocimiento que pueden ser realistas o relativistas,
las cuales mas que contraponerse en muchas ocasiones se complementan para obtener la
mayor aproximacion al resultado esperado que es un estudiante cuyo sentimiento hacia la
formacion que obtuvo en el establecimiento educativo, es de agradecimiento (Gardner &
Nogueés, 1995; Suarez, 2020). Finalmente se entiende que el apoyo para involucrar la
Simulacion Gamificada esta directamente relacionado con la inclusion de esta innovacion
didactica en el Curriculum.

A manera de conclusion, es necesario no solo formar empresarios (Toca T., 2010),
sino que se hace prioritario formarlos a partir de innovaciones educativas que permitan el
desarrollo de habilidades méas profundas y estructuradas (Saldarriaga y Guzman, 2018)
(Rodriguez et al., 2016; Varela, 2014) que propendan por una adecuada planeacion
integrando elementos micro y macro econdémicos, asi como analisis de los sectores (Jack &
Anderson, 1999), por tanto esta investigacién tiene como propoésito contribuir al desarrollo

del pais (Castrillon y Mares, 2014) a través de la creacion de una innovacion didactica para
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el Curriculum en la educacion empresarial universitaria a partir de la Simulacién
Gamificada identificando si existe alguna influencia en la Intencién emprendedora desde la
Teoria Del Comportamiento Planeado. Todo esto a partir del estudio desarrollado con

estudiantes de la Universidad de La Salle en Bogota Colombia.

1.3. Formacion desde una perspectiva educativa y pedagdégica

Como parte fundamental de la investigacion esta la construccion de una innovacion
didactica de caracter sistémico con una vision holistica® por lo cual se hace necesario
realizar un analisis a los modelos pedagdgicos los cuales se presentan en la tabla 3.
Atendiendo a lo anterior y con el animo de profundizar teniendo en cuenta que la educacion
empresarial nace a partir de la motivacion de fortalecer al empresario y posteriormente a las
empresas, en esta investigacion se hace necesario apoyarse en el entendimiento de lo que
han sido los modelos pedagdgicos aplicados en el sistema educativo a lo largo del tiempo
(Joyce et al., 2002). Esto permite generar un vinculo entre lo educativo y lo empresarial,
aterrizando muchos elementos que se han venido utilizando en las ciencias sociales
especificamente en la educacion y que permiten realizar una construccién mas afinada y
aportar diferentes elementos que deben ser tenidos en cuenta para la formacion del

emprendedor.

® Qué la innovacidn didactica sea de caracter sistémico con vision holistica significa que tenga la capacidad de
adaptarse a las diferentes situaciones ya sea de tipo organizativo o incluso geografico, atendiendo a las
dindmicas de cambio que puedan existir, en otras palabras, que sea flexible.



Tabla 3

Modelos pedagdgicos y sus aproximaciones

NO MODELO
PEDAGOGICO

APROXIMACIONES
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PRACTICAS PEDAGOGICAS Y
MECANISMOS DE MEDICION
DE IMPACTO

1 Modelo pedagégico

tradicional

2 Modelo pedagégico

constructivista

Acciones como transmision acumulativa de
conocimiento, informacién y normas; discurso
ajeno a la experiencia del contexto y contenidos
segmentados; actos de autoridad para llamar la
atencion de los estudiantes; y clima desfavorable
para el fomento de la creacion (Vélez A. M.,
2013, pég. 74).

Segun la posicion constructivista, el
conocimiento no es una copia de la realidad, sino
una construccion del ser humano. ,Con qué
instrumentos realiza la persona dicha
construccion? Fundamentalmente con los
esquemas que ya posee, es decir, con lo que ya
construy6 en su relacién con el medio que le
rodea (Bernheim, 2011, pég. 26).

Algunas practicas pedagdgicas son
la clase rigida, academicista y
verbalista; memorizacion de
informacion narrada sobre saberes
hechos, dentro de la medicién de los
impactos se utilizan sistemas de
evaluacion con preguntas abiertas o
cerradas escritas, orales, entre otros
(Vélez A. M., 2013, pag. 74).
Elementos para que se dé el

aprendizaje:

1. El aprendizaje no es una actividad
solitaria
2. Con amigos se aprende mejor

3. Sin amigos no se puede aprender

Este modelo concentra la atencién
en el aprendizaje.

Propende por la formacién integral

Para medir el impacto se aplican
sistemas mejorados de evaluacion de
los resultados (Bernheim, 2011, pag.
26).



NO

MODELO
PEDAGOGICO

Modelo pedagégico

conductista

Modelo pedagégico
desarrollista

APROXIMACIONES

Tiene objetivos especificos como: predecir la
repuesta conociendo el estimulo y predecir el
estimulo conociendo la respuesta (Vifioles, 2013,
pag. 14).

El enfoque desarrollista pretende el desarrollo de
todas las potencialidades y dimensiones del ser
humano como son la dimensién somética,
cognoscitiva, afectiva, volitiva y trascendente del
hombre, con lo cual se apunta hacia el desarrollo
integral de los estudiantes (Conde Hernandez,
Frias Sierra, Sanchez Montero , & Rico, 2018,
pag. 2409).
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PRACTICAS PEDAGOGICAS Y
MECANISMOS DE MEDICION
DE IMPACTO

El estudiante es solo un buen
receptor de contenido, donde solo
aprende lo que se ensefia.

El maestro es un buen ingeniero
educacional y administrador de
contingencias.

El aprendizaje se concibe como un
cambio estable en la conducta.

La ensefianza consiste en deposita
informacién adquirida por los

estudiantes.

La evaluacion se centra en un
producto, el cual debe ser medible y
cuantificable (Vifioles, 2013, pag.
14).

Practicas pedagdégicas centradas en
relaciones sociales primarias, en el
cara-cara y en el intercambio de

humores.

En cuanto al método de evaluacion
del impacto este es entendido como
un proceso de acompafiamiento
constante y permanente que facilita
la superacién de errores, el
autoconocimiento, la percepcion de
debilidades y fortalezas; permite la
toma de decisiones, la solucion de
problemas y la superacion personal y
profesional (Conde Hernandez, Frias
Sierra, Sanchez Montero , & Rico,
2018, pag. 2409).



NO

MODELO
PEDAGOGICO

Modelo pedagégico

romantico

Modelo pedagégico
naturalista

APROXIMACIONES

En dicho modelo se habla de libertad, de
autonomia, de creatividad. Se busca el desarrollo
natural de la persona, su expresion sin
inhibiciones impuestas por el medio. Por lo tanto,
el papel del o la docente es de auxiliar o dar
apoyo a la libre expresion de sus estudiantes. Son
estos quienes llevan el liderazgo pedagégico de
acuerdo con sus intereses (Castillo, et al., 2008,
pag. 126).

Este modelo potencia la interaccion que tiene el
sujeto con su entorno. Este le permite al alumno
relacionar los conocimientos adquiridos, también
le permite desarrollar por medio de las
experiencias el deseo de aprender (Vélez & Del
Cisne, 2015, pag. 8).
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PRACTICAS PEDAGOGICAS Y
MECANISMOS DE MEDICION
DE IMPACTO

En cuanto a las practicas
pedagdgicas este se asocia a la
libertad de aprendizaje, lo cual
puede encerrar muchas situaciones,
pero siempre generadas por el

estudiante.

Con respecto a la medicion de los
impactos se menciona que en este
modelo no tiene sentido la
programacion ni la evaluacion, sino
el desarrollo de los procesos que
genera las decisiones que se van
tomando, a lo més que se podria
Ilegar es a procesos de observacion
no participante (Castillo, et al., 2008,
pag. 126).

Sus préacticas pedagogicas estan
asociadas al conocimiento por si
mismo del entorno en el cual se

encuentra el alumno.

Como forma de evaluacion del
impacto se tiene que la Gnica forma
de evaluar en este modelo es la
autoevaluacion ya que el estudiante
puede analizar y valorar sus propios
puntos de vista y al mismo tiempo
ver sus falencias o errores (Vélez &
Del Cisne, 2015, pég. 8).



NO | MODELO
PEDAGOGICO

7 Modelo pedagégico

experiencial

8 Modelo pedagégico

cognitivo

APROXIMACIONES

1. No se adquiere de forma pasiva, ni a través de
los sentidos, ni por medio de la comunicacion,
sino que es construido activamente por el sujeto
cognoscente. 2. Es adaptativo y esta sujeto a los
ajustes que considere cada individuo. 3. Sirve
para la organizacion del mundo experiencial del
sujeto. 4. Es el producto de una exigencia de
socializacion. 5. Se construye a partir del campo
experiencial de cada individuo (Méndez et al.,
2012, pag. 25).

En cuanto al ser humano que se quiere formar, el
modelo pedagdgico cognitivo es individualista;
enfatiza el logro de conocimientos de parte de la
persona. Se acentta el conocimiento y se
considera que cada sujeto puede conocer, de
manera diferente, la realidad. Toma relevancia la
experiencia del estudiante, lo que implica
conocer y aceptar sus vivencias para lograr la
construccién de nuevos conocimientos que sean
relevantes (Castillo et al; 2008, pag. 126).
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PRACTICAS PEDAGOGICAS Y
MECANISMOS DE MEDICION
DE IMPACTO

En algunas literaturas es asociado al
modelo pedagdgico romantico y
naturalista por tanto sus practicas
pedagdgicas, asi como la forma de
medicion de su impacto estan
expuestas en las secciones de estos
dos modelos pedagégicos (Méndez
etal., 2012, pag. 25).

El maestro debe orientar a su
estudiante a desarrollar aprendizajes
significativos mediante la
participacion en actividades
exploratorias que puedan ser usadas
posteriormente en formas de pensar

independiente.

El modelo cognitivo apuesta por un
ambiente estimulante de
experiencias que faciliten el
desarrollo de estructuras

cognoscitivas.

La medicion de su impacto se da a
través de evidenciar los resultados
obtenidos en las metas propuestas
por el estudiante (Castillo et al;
2008, péag. 126).

Nota. Elaboracion propia a partir de las fuentes mencionadas en la tabla

Los modelos pedagogicos nos ensefian como existen diferentes maneras en las

cuales se han venido utilizando en el tiempo para lograr educar (Castillo, 2012) y aunque

sean utilizados de forma independiente o muchas veces mezclados por supuesto estan

siendo parte de una construccion epistémica de la cual participa el sistema educativo. Los

mismos deben ser entendidos como un paso previo que puede utilizarse para la

construccion posterior de innovaciones educativas (Moyano, 2004). La identificacion de

estos modelos permite reconocer como estos siempre haran la funcién de faro orientador,
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pero a su vez serd tedrico, en conclusion, para el abordaje de la practica pedagogica no
existe un modelaje, no hay un Unico camino, sino que cada personay en cada experiencia,
debe desplegar un estilo o estilos propios (Sacristan et al., 2010).

Por otro lado, la educacion empresarial es entendida como el conjunto de
actividades académicas desarrolladas por las instituciones de educacion superior, como
parte de las funciones de la docencia y la investigacion que buscan estimular el
emprendimiento y la creacion de empresas (Hernandez y Sanchez, 2017).

De modo que un modelo interesante para revisar es el estadounidense, el cual es
ampliamente difundido como uno de los modelos mayormente seguidos por muchas
escuelas de negocios a nivel mundial quien basado en el modelo adoptado por Kauffman
Foundation envia un mensaje para fortalecer la educacién del emprendimiento en el mundo
(Torrance, 2013, p. 9).

En cuanto a la formacion de emprendedores y en busqueda del impacto de la
educacion del emprendedor en la educacion superior, Nabi et al. (2017), se plantearon
revisar cuales han sido los modelos de formacién de emprendedores desde el 2004 hasta el
2014, en esta investigacion identificaron tres tipos de impactos que puede tener la
educacion, el primero son indicadores de impacto relacionados con enfoques basados en
emociones y mentalidad; el segundo es centrarse en los indicadores de impacto
relacionados con la transicion de intencion a comportamiento y el tercero es explorar las
razones contextuales de algunos hallazgos contradictorios en los estudios de impacto (Nabi
etal., 2017).

Uno de los ejes principales de esta investigacion esta en el planteamiento de
innovaciones didacticas que puedan contribuir al desarrollo de la formacion del
emprendedor, por este motivo se hace necesario hacer una recopilaciéon de pedagogias que
integren elementos que permitan la posibilidad de dar un aporte a la formacion de estos.

En la tabla 4 se mencionan algunas de las maltiples pedagogias existentes las cuales
son analizadas a la luz de un contraste con las caracteristicas principales de cada una,
durante la revision de estas se descubren diferentes elementos que no son excluyentes entre
si y que se pueden integrar, desarrollar y complementar a partir del entendimiento del fin

para lo cual fueron propuestas.
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Atendiendo lo anterior se deduce que bajo la construccion de una didactica que
busca tener influencia en una variable como lo es la Intencion emprendedora y apoyados en
la Teoria Del Comportamiento Planeado, se observa que pueden contribuir enormemente
desde el punto de vista del constructo epistémico (Castillo, 2012). Entre las cosas para tener
en cuenta se encuentra en primer lugar el didlogo ya que permite crear nuevas posibilidades
de exploracion y nuevos razonamientos, se plantea no solo como la accion de hablar con
otro, sino como la relacién entre personas desde el mutuo reconocimiento de la alteridad,
dialogar significa “estar disponible” o dispuesto a ceder, escuchar, cambiar, confiar y

descubrir modos inimaginables de comunicarnos y aceptarnos (Gutiérrez, 2017).
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Tabla 4

Pedagogias alternativas o emergentes

Pedagogias alternativas o emergentes Caracteristicas

Pedagogia del didlogo y la emancipacion social - Nuevas posibilidades de exploracion
Invitacién a estar “disponible” (Gutiérrez, 2017).

Pedagogia Waldorf - Promover talentos individuales

Formacion libre

Formacion de lo puramente humano (Carlgren,
1989; Moreno, 2010)

Aprender y pensar - Educacion que aprende a escuchar

Tener en cuenta la fuerza transformadora de la
pregunta

Pensar a la educacién desde una invitacion politica
como apertura del ser (Castillo, 2012)
Pedagogias del lugar - Construccion de una pedagogia de la accion
(Sanchez, 2019).

Logo pedagogia - Reencuentro del sentido de la existencia (Meza,
2010).

Nota. Elaboracién propia a partir de las fuentes mencionadas en la tabla

De otra parte, se expone la pedagogia Waldorf la cual propende por el desarrollo
individual, el derecho de la nueva generacion a una formacion libre en este sentido, que
fomente el desarrollo de sus impulsos y potenciales lo mas ampliamente posible para que
en su dia pueda cambiar la sociedad establecida. Se preocupa por la formacién de lo
"puramente humano", sin ninguna consideracion de los intereses econémicos o politicos
(Carlgren, 1989; Moreno, 2010). El modelo de “aprender a pensar” nos invita a pensar en
una educacion que aprende a escuchar y habitar el mundo desde la esencia de la palabra,
desde el silencio, donde pueda levantar la fuerza transformadora de la pregunta y donde se
piense la educacion desde una invitacion politica como apertura del ser (Castillo, 2012).

Desde las pedagogias del lugar se invita a educar para la paz y formar integramente
a partir de un disefio pedagdgico preliminar, primer ciclo de la préactica, redisefio, segundo
ciclo de la practica y construccién de una pedagogia de la accién (Sanchez, 2019).

Finalmente se resalta la Logo pedagogia en la cual se le ayuda a una persona a

reencontrar el sentido de su existencia, de ahi surge una propuesta preventiva o educativa



para ayudarle al sujeto a encontrar el sentido de su vida y liberarse del vacio existencial
(Meza, 2010).

En conclusién, de la misma forma que los modelos pedagdgicos, no existe una
forma Unica de inspirar la educacion y esto aplicado en el contexto especifico de la

educacion empresarial cobra mucho sentido.
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Tabla s

Aproximacion a la educacion empresarial desde algunos investigadores

ITEM INVESTIGADOR APORTE
Formacion de (Shane & Venkatraman, La promesa del emprendimiento como campo de educacion y
emprendedores 2000; Jack & Anderson, 1999) la educacion emprendedora dentro de la cultura empresarial.
Inconvenientes de (Fiet, 1999) El lado tedrico de la ensefianza a emprendedores

dichos métodos para el
fomento de las

competencias

emprendedoras
Nuevas exigencias (L6pez, 2005) Ensefianza universitaria y metodologia de ensefianza
docentes de la era participativa
post-bolonia
Educacion empresarial (Varela, 2014) Modelo educativo empresarial basada en competencias

basada en competencias

empresariales

Nota. Elaboracion propia a partir de las fuentes mencionadas en la tabla

En la tabla 5 se puede observar que la orientacion hacia estudiar la forma de educar
a emprendedores es algo que se estructura con bases fundamentales como lo son la promesa
de emprendimiento, la educacion empresarial, los inconvenientes que pueden existir en las
diferentes metodologias, el aprendizaje de competencias empresariales y el aprendizaje
auto-dirigido, la ensefianza universitaria y participativa y por ultimo, planteado por Varela
(2014), el modelo educativo empresarial basado en competencias. También es importante
resaltar como algunos autores estan de acuerdo con el uso de la Simulacion Gamificada
para la formacion de emprendedores. Se puede evidenciar en distintos trabajos como no
solo encuentran gque la simulacién ha sido usada desde hace bastante tiempo y de diferentes
maneras, sino que también algunos de ellos han encontrado relaciones entre las
simulaciones y algunas variables que tienen que ver con el emprendimiento (Aranda et al.,
2010; Arias & Llorens, 2006; Arias et al., 2016; Haase & Lautenschléger, 2011; Huebscher
& Lendner, 2010; Robinson et al., 1991).
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1.4. Simulacion Gamificada desde la teoria

En este apartado se busca determinar el concepto de simulador gamificado y su uso
en particular para esta investigacion, también busca recoger aspectos histéricos del uso de
esta tecnologia para posteriormente compilar informacion pertinente que resalte la
importancia de esta didactica y su influencia en la educacion empresarial aprovechando
informacion que muchos investigadores han compartido por medio de sus publicaciones y
que se convierten en un pilar fundamental.

En primer lugar se hace necesario dar una definicion o aproximacion a lo que se
entiende en esta investigacion por simulador gamificado, para ello es preciso mencionar
que en realidad se esta hablando de dos conceptos; por un lado el concepto de simulador el
cual ha sido adoptado como una didactica aplicada a entornos donde se pretende que
facilite la ensefianza en diferentes campos (Arias Aranda et al., 2016) como por ejemplo en
la ingenieria, agricultura, ciencias aplicadas, comunicacion, arquitectura, aviacion,
negocios, entre muchos otros (Pando, et al., 2016; Roldan y De Oliveira, 2017; Toma, et
al., 2020). La simulacion tiene el beneficio de ahorrar costos al poderse entrenar a alguien
utilizando la mayor cantidad de caracteristicas posibles, mitigando asi los riesgos que
representa la operacion de algunos escenarios que requieren de un entrenamiento previo
(Cosenz & Noto 2018; Rocha, et al., 2019). De otro lado a la simulacion se le reconocen
muchos beneficios mas alla de la simple preparacién previa para algo, también se han
hecho ejercicios comparativos con los métodos basados en casos, en los cuales se encuentra
que el simulador tiene mayores ventajas sobre ese método particularmente para ensefiar la
naturaleza multidimensional e intertemporal, fortaleciendo la idea de que es una buena
herramienta pedagogica (Prado, et al., 2020).

De otra parte, la palabra gamificacion viene del anglicismo gaming la cual esta
relacionada con el juego y la estimulacion a partir de puntos por obtencion de logros
(Rocha et al., 2019), también es entendido como el uso de elementos de disefio de juegos en
contextos gue no son juegos, para transformar algunos espacios en experiencias
especialmente motivantes (Yévenes, 2018). La gamificacion se entiende como un sistema
en el que se tiene al jugador entretenido por medio de puntos, vidas o niveles y es un

término muy utilizado en los videojuegos (Matute & Melero 2016); por supuesto en el
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ambito educativo se incorpora el concepto de juegos serios o (serious game) los cuales
buscan mantener la gamificacion en su estructura pero, a su vez ser aplicados en entornos
en este caso de ensefianza (Guillen, V., & Aleson, M. 2012). Por tanto, para efectos
practicos una Simulacion Gamificada, es una didactica de aula disefiada para adquirir
habilidades que a su vez son de diferente naturaleza y que para esta investigacion se centra
particularmente en la creacion de empresas (Rosas y Aidar, 2009). Por consiguiente, estos
juegos de negocios se van estructurando a traves del tiempo y poco a poco se van
convirtiendo cada uno en una forma mejorada con respecto a la anterior y pretenden que los
participantes aprendan de forma novedosa, emocionante y a su vez competitiva. También se
busca que los participantes puedan tomar decisiones en tiempo real y controlar si esas
decisiones han tenido algun efecto o impacto en la estructura corporativa, todo esto inmerso
en un ambiente competitivo (Gonen et al., 2008).

Con relacion a su historia se puede evidenciar como la literatura empieza a utilizar
el concepto de simulacién de negocios desde los afios 50 encontrando que el uso de estos
gjercicios con fines de capacitacion gerencial era muy popular y a su vez que se abordaron
diferentes temas que iban desde la gestion general de las empresas hasta actividades
particularmente especificas que podian ser simples o complejas (Faria A. , 1987).

Asimismo se subraya que los juegos de simulacién empresarial tienen un
“antepasado directo” y son los juegos de guerra los cuales servian para preparar las tropas
de tal manera que pudieran enfrentar a su enemigo en el campo de batalla y han sido
utilizados por todos los ejércitos a nivel mundial, no sélo por generar la posibilidad de
realizar una capacitacion a un menor costo, sino también porque tradicionalmente han
contribuido significativamente al entrenamiento en diferentes aspectos tacticos de la guerra
(Faria & Dickinson, 1994).

Asi pues a manera de ejemplo se puede mencionar como uno de los primeros
antecedentes de este tipo de simulaciones es la empresa Rand Corporation'® que en el afio
de 1955 desarrollé un simulador especificamente disefiado para las fuerzas aéreas, este
simulador se llamo “Monopologs” el cual tuvo mucho éxito y hoy es considerado como

uno de los primeros simuladores que abrid el camino para que otros simuladores vinieran

10 La RAND Corporation es una organizacion de investigacion que desarrolla soluciones a los desafios de las
politicas publicas para ayudar a que las comunidades de todo el mundo sean mas seguras, saludables y présperas
(RAND Corporation, 2022) .
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posteriormente centrandose en particular en los vuelos aéreos, ampliamente utilizados en la
actualidad (Faria & Dickinson, 1994, p. 47).

Por otro lado, y ya directamente relacionado con los negocios sobre el afio de 1956
se da a conocer por parte de la American Management Association*! el primer simulador
que segun Faria y Dickinson existio. Este simulador se llamo6 Top Management Decision
Simulation y segun lo mencionado en la literatura, para esa época, fue muy conocido (1994,
p. 47). Asi pues, para los afios 80 el mercado de los juegos de simulacion se mostraba como
una herramienta muy utilizada viéndose en ella incluso la posibilidad de ofrecer mayores
niveles de crecimiento y entrenamiento para las empresas.

Como consecuencia en la actualidad se considera que las simulaciones gamificadas
tienen una serie de efectos positivos en la preparacion de los estudiantes (Guillen & Aleson,
2012; Mak & McCurdy, 2019; Greenlaw & Wyman, 1973; Rocha et al., 2019), esto a
causa de una preparacion concentrada ahorrando recursos, como lo son el tiempo y dinero;
conviene subrayar que con el paso del tiempo también han existido diferentes avances
tecnoldgicos permitiendo que existan nuevas herramientas pedagdgicas con altos niveles de
innovacion que contribuyen significativamente al aprendizaje de los participantes de estas
simulaciones sin embargo a pesar de que en la literatura encontramos bastante informacion
que afirma que los simuladores aportan significativamente a la formacion de los
estudiantes, por otro lado faltan méas estudios que aporten a conocer especificamente cuales
son los factores determinantes que hacen que esas experiencias de aprendizaje traigan
beneficios para los participantes (Matute & Melero , 2016).

A pesar de lo mencionado anteriormente conviene subrayar que segun lo encontrado
en los diferentes documentos consultados, la mayoria de estos simuladores tienen un
trasfondo tedrico probado y realista, lo cual contribuye a utilizar toda la experiencia que
cada uno de los disefiadores de estos simuladores pueda tener o recoger de las diferentes
fuentes que pueden existir entorno a la creacion de empresas o por supuesto el tema qué se
quiera abordar en el simulador (Toma et al., 2020), cabe anotar que también se pueden

realizar simulaciones al interior de empresas ya constituidas para fortalecer el equipo y en

11 La American Management Association o AMA por sus siglas en inglés, es “una asociacion internacional,
sin fines de lucro, basada en membresia que brinda una amplia gama de servicios educativos y de desarrollo
gerencial a individuos y organizaciones.” (American Management Association , 2022)
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esa linea se puede contribuir significativamente a la orientacion de nuevos empleados,
fortalecer la fuerza de trabajo en los diferentes niveles jerarquicos y por supuesto para la
formacion continua en gestion (Faria & Dickinson, 1994).

Asi pues, distintas empresas han encontrado en esta opcion una herramienta
consistente, fuerte, innovadora y constructiva. De ahi que empresas como la consultora
internacional McKinsey & Company hayan querido implementar este tipo de tecnologia en
su estructura corporativa en este caso en particular apoyada por la American Management
Association (AMA\) la cual es bien conocida, asi como se mencioné anteriormente, por
desarrollar varios juegos de negocios (Gonen et al., 2008).

Igualmente, Faria & Dickinson (1994, p. 49) subrayan que los simuladores a nivel

empresarial tienen las siguientes ventajas:

1. Permiten el aprendizaje en todas las areas de la gestion, desde el
establecimiento de objetivos hasta la formacidn de estrategias y la toma de
decisiones tacticas y especificas.

2. Se puede ensefiar y utilizar una amplia gama de técnicas analiticas.

3. Los participantes aprenden a trabajar con otros y a través de ellos.

4. El participante es activo durante todo el proceso, no pasivo, como en
otras capacitaciones.

5. Los participantes adquieren experiencia sin pagar el precio de
decisiones equivocadas en un entorno del mundo real.

6. El tiempo se puede comprimir con afios de actividad empresarial
simulados en un solo dia.

7. Laretroalimentacion es inmediata.

8. Las simulaciones aportan emocion a la experiencia de aprendizaje.

9. Las simulaciones permiten a los participantes experimentar algo en
lugar de simplemente hablar al respecto.

10. Los participantes pueden obtener una vision mas global de sus
negocios

En conclusién, las simulaciones gamificadas son una excelente herramienta para la

capacitacion de los empresarios o nuevos empresarios, tienen un uso conocido mayor a 70
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afios y a traveés de los tiempos y la literatura se demuestra que tiene una gran incidencia en
el buen desempefio futuro de los participantes, contribuyendo directamente a la
sostenibilidad del tejido empresarial y a los diferentes ecosistemas de emprendimiento.
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CAPITULO 2. DISENO METODOLOGICO

2.1. Un proceso con metodologia mixta

La base de este ejercicio investigativo consiste en abordar esta problematica
integrando técnicas estadisticas de rigor como lo son las Ecuaciones Estructurales, desde
una perspectiva tedrica del estudio del emprendimiento como lo es la Teoria del
Comportamiento Planeado, a su vez, utilizando la Simulacion Gamificada, buscando una
influencia en la Intencién Emprendedora, esto lo constituye como algo original y a su vez
inédito. Esta metodologia de desarrollo se plantea como mixta, tanto cualitativa como
cuantitativa, con un mayor énfasis en lo cuantitativo. A su vez puede resolver distintas
preguntas contribuyendo al desarrollo del problema de la investigacion (Hernandez &
Torres, 2018) y que “converjan en un compromiso entre las orientaciones cuantitativa y
cualitativa de la investigacion” (Gomez, 2015). El desarrollo de esta metodologia parte de
la construccidn por fases creadas a partir de los objetivos especificos de la investigacion.
En este caso el documento se desarrolla en 4 fases y se ven reflejadas en los capitulos 3,4,5
y 6.

En el proceso de desarrollo del primer capitulo se realiza la investigacién a partir de
la estructuracién de una férmula de blsqueda, esto como aporte para darle contexto a la
investigacion, adicionalmente se plantea una estrategia de indagacion en fuentes
secundarias con palabras claves tanto en inglés como en espafiol. De otra parte, se realiza
una pesquisa en bases de datos dedicadas exclusivamente a la coleccidon de tesis doctorales,
por medio de las cuales se tienen en cuenta tesis europeas, estadounidenses,
latinoamericanas y colombianas.

Unido a lo anterior se utiliza una técnica de recoleccion aleatoria de caracter
sistemico para los documentos que guardan relacion con la tematica, son muy importantes a
nivel nacional pero que mundialmente no aparecen dentro de los mas citados, esto para
aprovechar su nivel de relevancia dentro esta investigacion (Vélez & Del Cisne, 2015).

Se debe realizar un andlisis descriptivo de la poblacion, especificando el
tratamiento de los datos ausentes, el procedimiento empleado en el trabajo de campo, el

disefio de los cuestionarios, ademas de justificar adecuadamente la construccion y uso de
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cada uno de ellos y el posterior analisis de los datos. Es importante que se tengan en cuenta

los constructos e instrumentacion de medida para la investigacion, para posteriormente

realizar un andlisis de fiabilidad y validez de la escala de medida seleccionadas para cada

una de las variables analizadas en esta investigacion (Montes M, 2018, p. 211).

Tabla 6

Resumen del proceso metodoldgico

OBJETIVO INFORMACION TECNICA DE POBLACION
REQUERIDA RECOLECCION Y
PROCESAMIENTO
Analizar los simuladores | - Informacion sobre el -Revision fuentes -Simuladores
gamificados existentes en | funcionamiento secundarias gamificados

el mercado, orientados a
la educacién empresarial
universitaria desde el
enfoque de la Teoria Del
Comportamiento
Planeado

Capitulo 3

Describir
Entreprendiendo: el
juego de negocios, como
simulador gamificado en
el contexto de la
educacion empresarial
universitaria, desde el
enfoque de la Teoria Del
Comportamiento
Planeado y la experiencia
de estudiantes que lo han
utilizado entre 2020/2022
Capitulo 4

metodoldgico de
simuladores gamificados
orientados hacia la
educacién empresarial

universitaria

-Se requiere conocer
¢Como funciona el
simulador gamificado
Entreprendiendo: el juego

de negocios?

- Muestreo a conveniencia

- Realizacién de una matriz
de pesos acorde a la Teoria
del Comportamiento

Planeado

-Revision fuentes
secundarias

-Cuestionario Ex Post

empresariales

-Estudiantes que hayan
sido participantes en el

simulador



Evaluar el uso de
Entreprendiendo: el
juego de negocios como
Simulacién Gamificada y
su influencia en la
Intencion Emprendedora
(IE) de los estudiantes de
la Universidad De La
Salle que se forman en
educacién empresarial, a
partir de la Teoria Del
Comportamiento
Planeado, utilizando el
Modelo De Ecuaciones
Estructurales (SEM)
Capitulo 5

Disefiar una innovacion
didactica a partir de la
mejora del simulador
gamificado
Entreprendiendo: el
juego de negocios, desde
la Teoria Del
Comportamiento
Planeado

Capitulo 6

-Influencia del simulador
gamificado en la

Intencion emprendedora

Sugerencias de los
jugadores, que hayan
participado y expertos
gue conozcan de

educacion empresarial

Nota: Elaboracion propia

-Revision fuentes
secundarias

-Consulta con expertos

- Alistamiento y aplicacion
de cuestionarios ex ante y
ex post

-Aplicacién del modelo de
ecuaciones estructurales
(SEM)

-Aplicacién de la T de
Student para la
comparacion de los

momentos

-Anélisis de resultados
simulacién
-Recopilacion de
sugerencias realizadas en

eventos cientificos
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-Estudiantes que tomen
el Seminario de
Creacién de Empresas o
la materia
Emprendimiento,
pertenecientes al
programa de Finanzas y
Comercio Internacional
de la Universidad de La
Salle, ademas de
estudiantes de

postgrado

-Estudiantes que hayan
hecho la simulacion,

muestra a conveniencia

En la tabla anterior se muestra la forma en la cual se realiza cada uno de los

objetivos a fin de detallar el procedimiento para posteriormente ver en profundidad los

resultados en cada uno de los capitulos.
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Debido a que la primera hipdtesis planteada en la Tabla 8 no pudo ser comprobada,
para las fases 1y 2, o capitulos 3y 4, se elige utilizar un método de disefio exploratorio de
métodos mixtos secuenciales, el cual consiste en un disefio en el que el investigador
comienza por explorar con datos y analisis cualitativos y luego utiliza los hallazgos en una
segunda fase cuantitativa (Creswell, 2017) para este caso los capitulos 5y 6.

Para el capitulo 3, en el cual se estudian los diferentes simuladores del mercado, se
utiliza el proceso de inferencias el cual sirve “para realizar inferencias producto de toda la
informacidn recabada (metainferencias) y lograr un mayor entendimiento del fendmeno
bajo estudio” (Hernandez y Mendoza, 2020, p. 567).

Con respecto al capitulo 4, se recurrira a toda la informacién recopilada en los
procesos de simulacion para describir una por una cada una de las caracteristicas del
Simulador Gamificado, Entreprendiendo: el juego de negocios.

Como parte central del ejercicio y como se evidencia en el capitulo 5, en el que se
realizan las encuestas ex ante y ex post, que se analizan a través del modelo MES (Modelo
de ecuaciones estructurales) en espafiol o SEM (Structural equation Modeling) en inglés, el
cual hace referencia al analisis de ecuaciones estructurales, considerando las diferencias
pre/post simulador, sobre las variables que configuran la Intencion emprendedora (Montes
M, 2018). Esto con el fin de comprobar las hipdtesis propuestas en la tabla 8, unido al
hecho de validar que el modelo sea fiable y comparable en los dos momentos y por medio
de ella se pueden validar las hipdtesis 2,3,4,5 y 6. Finalmente, y para comprobar la
hipétesis 1, se acudio a implementar una comparacion de muestras independientes o T de
Student con la cual se midieron los grados de significancia entre los dos momentos para
cada uno de los constructos, Actitud, Norma Subjetiva, Autoeficacia e Intencién (Molina,
2022).

2.2. Ecuaciones estructurales

Las ecuaciones estructurales (tambien conocidas como modelos de ecuaciones
estructurales o SEM, por sus siglas en inglés) son una técnica de analisis estadistico que se
utiliza para examinar relaciones causales entre variables observadas y no observadas
(Vargas & Mora, 2017). En esencia, las ecuaciones estructurales combinan modelos de

regresion multiple con analisis factorial para permitir la evaluacion de multiples hipotesis
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relacionales en un solo modelo (Escobedo et al., 2016).

La técnica se utiliza ampliamente en la investigacion social, en areas como la
psicologia, la educacion, la sociologia y el marketing, entre otras. En términos generales, la
SEM se utiliza para evaluar modelos tedricos que relacionan constructos tedricos no
observados (como la motivacion, el compromiso, la actitud, etc.) con medidas observables
(como respuestas de encuestas, comportamientos observados, etc.).

Unido a lo anterior, permite evaluar la relacion entre variables latentes y medidas
observadas (Collado, 2016). La SEM también puede ser Util para examinar los efectos
indirectos entre variables, es decir, como una variable puede influir en otra a través de una
serie de relaciones medias. En cuanto a su uso en la medicion de la Intencién de
emprendimiento, la SEM puede ser una herramienta Util para evaluar los factores que
pueden influir en la intencion de una persona para iniciar un negocio (Rueda et al., 2015).

Por ejemplo, un modelo de SEM podria incluir variables latentes como la
Autoeficacia, la Actitud hacia el emprendimiento y las percepciones de la oportunidad de
negocio, y medidas observadas como la edad, el género, el nivel de educacion y la
experiencia previa en negocios. Los modelos de ecuaciones estructurales permiten evaluar
como estas variables influyen en la Intencion de emprendimiento, y cdmo se relacionan
entre si.

El uso de esta técnica normalmente esta acompafiado de algun software
especializado en el que se pueda plantear el modelo a nivel grafico sobre todo para que se
puedan evidenciar las relaciones entre las variables latentes (Actitud, Norma Subijetiva,
Autoeficacia e Intencién) y las variables observables (las preguntas del cuestionario, que
van desde la Al hasta la A20), en este caso, el cuestionario que se utilizé para el desarrollo
de esta investigacion y amablemente fue suministrado por el doctor Francisco Lifian, tiene
por nombre “EIQ v3.1” (Lifian et al., 2011). De ahi que para esta investigacion se utilizé el
software Smart Pls 4 el cual contribuye, por medio de algoritmos predeterminados, a
encontrar el relacionamiento y fiabilidad entre las variables latentes y observables (Ringle
etal., 2023).
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Para plantear las hipotesis, se utiliza como base la identificacion de variables, que,

alineadas con la Teoria del Comportamiento Planeado, seran el eje central en esta

investigacion y se muestran en la tabla 7.

Tabla7

Variables gque estan incluidas en las hipdtesis

VARIABLE DESCRIPCION AUTORES
Simulacion Es un término que hace referencia a (Aranda, et al., 2010; Arias & Llorens, 2006; Arias, et al.,
o simuladores que incluyen la 2016; Bellotti et al., 2012; Haase & Lautenschliger, 2011;
Gamificada _ _
gamificacic’m (puntos 0 a|gun Huebscher & Lendner, 2010; Robinson et al., 1991; Sein et
motivante) como parte de sus al, 2017)
metodologias
Intencidon Es considerada como “uno de los (Laguia et al., 2017; Montes M, 2018; Sanchez et al., 2005;
precursores mas viables del Soria-Barreto et al, 2016)
Emprendedora _
comportamiento emprendedor y que
da lugar a la creacion de empresas”
Actitud Evaluacidn general del (Ajzen, 1991; Ajzen & Fishbein, 1980; Laguia et al., 2017;

Norma Subjetiva

Autoeficacia

comportamiento

Percepcion individual de las

presiones sociales

Percepciones sobre la propia

capacidad de accion

Nota: Elaboracion propia

Rueda, et al., 2015; Rodriguez L., 2007)

(Ajzen, 1991; Ajzen & Fishbein, 1980; Laguia et al., 2017;
Rueda et al., 2015)

(Ajzen, 1991; Ajzen & Fishbein, 1980; Laguia et al., 2017;
Rueda et al., 2015)

A partir de las anteriores variables y teniendo en cuenta su definicion, ademas de

estar soportados por diferentes autores en numerosas investigaciones a continuacion se

presentan las hipotesis (tabla 8) que para este caso pretenden por un lado ser aquellas que

contribuyan a identificar la validez del modelo y a comprobar si esté alineada con la

literatura y de otra parte a responder la pregunta de investigacion planteada.
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Tabla 8

Hipotesis de la investigacion

NO HIPOTESIS

H1 El proceso de Simulacidon Gamificada se relaciona positivamente con
la Intencién de emprender
H2 La Actitud hacia la conducta emprendedora se relacionara

positivamente con la Intencidn de emprender

H3 La Autoeficacia se relacionard positivamente con la Intencion de
emprender

H4 La Norma Subjetiva se relacionara positivamente con la Actitud de
emprender

H5 La Norma Subjetiva se relacionara positivamente con la Autoeficacia
al emprender
H6 La Norma Subjetiva se relacionara positivamente con la Intenciéon de

emprender

Nota: Elaboracion propia

En efecto la eleccidn de estas hipotesis estd dada luego del analisis de las variables
que componen la configuracion y posterior observacién. Por esto la tabla 9 se ha disefiado
con el objetivo de mostrar el camino a través de los diferentes autores que previamente han
utilizado las variables en sus modelos.

Con respecto al tamafio de la muestra, y teniendo en cuenta que se utilizara el
modelo de ecuaciones estructuradas, la misma estara determinada por la complejidad del
modelo sin embargo es un célculo sensible que requiere de prevision; si bien en la literatura
se advierte que N puede ser un nimero cercano a los 200, también advierte que un N muy
superior a 200 “tiene el inconveniente de generar modelos muy sensibles, ejemplo, que
parametros de una magnitud muy pequefa, resulten estadisticamente significativos”
(Vargas & Mora, 2017, p. 10). Al mismo tiempo “se recomienda un minimo de 100 casos
para modelos con 5 0 menos constructos, cada uno de los factores con mas de 3 indicadores
y con comunalidades por items superiores a 60” (Vargas & Mora, 2017, p. 10).

En consecuencia, el ultimo objetivo es disefiar una innovacion didactica a partir de

la mejora del simulador gamificado Entreprendiendo: el juego de negocios, generando una
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didactica que puede ser incluida en otros Curricula:z y que sirva para influir en la Intencion

emprendedora de los estudiantes, junto con la contribucidon a otras habilidades técnicas y

blandas.

Tabla 9

Resumen del proceso de investigacion segin cronograma

NO

ACTIVIDAD

(EN QUE CONSISTE?

¢COMO SE VA A REALIZAR?

Busqueda en fuentes secundarias

Anadlisis de informacién tedrica

Primer informe diagndstico que
incluye la caracterizacion de
Entreprendiendo: El juego de
Negocios

Disefio de entrevistas a
estudiantes y docentes
Realizacion de la planeacion
sobre el uso de cuestionarios con
estudiantes que hayan
participado utilizando el
simulador Entreprendiendo: El
juego de Negocios

Busqueda y aplicacion de
cuestionarios ex - ante y ex -

post

Seleccion de los grupos en los
cuales se hara la aplicacion de

los instrumentos

12 Curriculum en singular, Curricula en plural

Recopilacién de informacion
en bases de datos
reconocidas, tesis doctorales
y estudios nacionales
Recopilacion de informacion
en bases de datos
reconocidas, tesis doctorales
y estudios nacionales
Entrega del capitulo
perteneciente a la primera

parte del proyecto

Disefio del instrumento

Planear sobre la aplicacion

de los instrumentos

Basado en la informacion
encontrada en fuentes
secundarias se plasmara la
informacion requerida para
ser recolectada de fuente
primaria

Seleccidn de los grupos

dentro de la universidad

A través de la revision de

documentos pertinentes

A través de la revision de

documentos pertinentes

Entrega al tutor

Contacto directo acudiendo a las
bases de datos del simulador
Una vez se tenga seleccionado el
instrumento, se procede a
sistematizarlo en medio de una
estrategia que permita una rapida

recoleccion de la informacién

Realizacion de una lista de
caracteristicas y variables
requeridas para analizar el

problema

Una vez se tenga en instrumento
se aplicard el cuestionario ex ante
y al finalizar cada simulacion se

aplicara el cuestionario ex post
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11

12

13

14

15

16

17

18

Inicio de la Simulacion
Gamificada (esto se hizo durante
los Semestres 2021-1, 2021-11 y
2022-1)

Entrega de avance sobre el
capitulo concerniente al objetivo
ly2

Implementar segln la
metodologia propuesta, los dos
cuestionarios, ex post y ex ante
Entrega de avance sobre el
capitulo concerniente al objetivo
3

Reconocer de acuerdo a los
hallazgos los aportes que puede
tener el simulador gamificado
Entrega de avance sobre el
capitulo concerniente al objetivo
4

Construccion de las conclusiones

Realizacion de ajustes en el

simulador

Realizar aplicacion modelo SEM
y T de Student

Realizacion de ajustes y
verificacion de datos y
contenidos

Entrega documento completo

El simulador que tiene una
duracién de entre 5y 6

semanas da inicio.

Entrega del capitulo
perteneciente a la primera
parte del proyecto
Realizar la evaluacion y

analisis de los cuestionarios

Entrega del capitulo
perteneciente a la primera
parte del proyecto
Apoyado en los resultados

Entrega del capitulo
perteneciente a la primera
parte del proyecto

Montaje de las conclusiones

Realizar una nueva ronda de

simulacion

Nueva aplicacion de la
metodologia

Ajustes

Entrega del documento

completo
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Esta parte hace parte del
mecanismo de funcionamiento del
simulador y se explica en el
capitulo 5

Entrega al tutor

Mediante el uso de la metodologia

SEM (ver metodologia)

Entrega al tutor

Por medio del analisis a los datos

Entrega al tutor

Realizando un repaso a lo largo de
todo el trabajo

Repetir la metodologia con un
simulador mejorado y una nueva
muestra

De la misma manera que se
realiz6 por primera vez

Revision exhaustiva y rigurosa del

documento

Entrega al tutor

Nota: Elaboracion propia

Para finalizar y como parte de la aclaracion del paso a paso, con el &nimo de
orientar al lector de frente a la ejecucion de cada uno de los objetivos del proyecto se
elabora la tabla 9 en la cual se encuentran 18 actividades principales con las que se busca

lograr el montaje del documento e investigacion.
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2.4. Articulacién con la linea de investigacion en la cual se inscribe el

proyecto

Este apartado esta encaminado a encontrar puntos en comun sobre la propuesta de
investigacion y la linea de investigacion “Saber educativo, pedagogico y didactico” y para
ello se presenta una investigacion que busca dar un aporte en el &mbito didactico que tiene
incidencia desde el Curriculum.

Segun lo argumentado en el documento explicativo de las lineas, mas puntualmente
donde se menciona que la linea de saber educativo, pedagogico y didactico, busca

Establecer una serie de busquedas en relacion con posturas diferentes, no solo en

torno a los procesos de formacion conceptual, sino también frente a la produccion

de conocimientos y el papel del futuro doctor en la solucion de problemas que

aquejan a nuestra sociedad (Camacho et al., p. 17).

Se plantea tomar la influencia que tiene el uso de un simulador gamificado en la
Intencién emprendedora tomando un tema muy puntual en este campo y es la formacion
que reciben los emprendedores y empresarios en diferentes contextos. Esto apoyado en la
Teoria Del Comportamiento Planeado.

La investigacion “Innovacion didactica para el Curriculum en la educacion
empresarial universitaria a partir de la Simulacion Gamificada y su influencia en la
Intencion emprendedora: un enfoque desde la Teoria Del Comportamiento Planeado”,
pretende formular innovaciones las cuales contribuyen directamente segin lo mencionado
en la linea.

A proposito de la apuesta ideoldgica planteada en el texto acerca del “paradigma del
desarrollo humano integral y sustentable (DHIS)”, se plantea que se asuma un postura
politica con respecto al proyecto, en este caso respondiendo a la pregunta de “;de qué
manera la formacion doctoral aporta al mejoramiento de las problematicas de nuestra
sociedad?”, y también se sugiere que se adopte una postura 0 posturas ideoldgicas o
politicas, para lo cual se retoma aquella postura clara por parte del estado que hacia el afio
2006 apareci6 representada por la ley 1014, la cual busca fomentar la cultura del

emprendimiento en el territorio nacional.
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También se busca encontrar estrategias de formacion que contribuyan al desarrollo
de estudiantes inmersos en educacion formal en ambitos universitarios, no necesariamente
ignorando a los emprendedores que a partir de métodos empiricos ponen en marcha ideas
de negocio productivas e interesantes, adicionalmente integrando emprendedores rurales los
cuales no necesariamente estan inmersos en un ambito universitario, pero requieren apoyo
para sacar sus ideas adelante. De otra parte, es importante mencionar que la investigacion
pretende generar un aporte desde la innovacion educativa, la cual

Involucra la seleccidn, organizacion y utilizacion creativa de elementos vinculados a

la gestidn institucional, el Curriculum y/o la ensefianza, siendo normal que impacte

en mas de un ambito porque suele responder a una necesidad o problema que por lo

regular requiere respuesta integral (Macias, 2005, p. 30).

Esta investigacion no propende por procesos educativos masificados sino que desea
aportar al individuo y comunidad a la cual pertenece, teniendo en cuenta que los
emprendedores tienen diferentes caracteristicas socioeconémicas, diferentes niveles de
formacion, diferentes intereses las cuales son variables que se pretenden correlacionar
buscando la formacion individual que contribuya a la generacion de valor colectiva, al
desarrollo y bienestar social, lo cual concuerda con lo descrito en el texto acerca de que

la formacion no es ya un lugar de individualidad, soledad y competitividad, pues la

creacion de capacidades humanas hace que esta se daba enfocar desde la mirada de

una sociedad que, preocupada por el desarrollo pleno de los proyectos vitales de
cada uno de sus individuos, aporte lo necesario para gque este se concrete

exitosamente (Camacho et al., 2017, p. 19).

Lo anterior sobre todo unido a una precision muy importante sobre que “en las
investigaciones la creacion de capacidades educativas obliga a mirar la formacion desde un
espectro mas amplio y humano”, para lo cual en la investigacion busca integrar los
elementos de lo educativo, lo pedagogico y lo didactico esto ultimo relacionado con el arte,
la cultura, la musica, cocina y todas aquellas cosas que permitan que el emprendedor se
pueda inspirar a través de conocer diferentes actividades en las cuales encuentre nuevas
formas de llegar a reconocer su segmento de mercado y en general a todo su ecosistema de

emprendimiento.
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En conclusion esta iniciativa se alinea con los propositos de la linea de
investigacion sobre todo porque plantea un reto de investigacion, desarrollo e innovacion
(1+D+i) que pretende traspasar la frontera de lo tedrico a la accion, adicionalmente de
mencionar que “estas innovaciones de tipo educativo, pedagogico, o didactico, deben ser
planteadas como innovaciones sociales, es decir, como innovaciones que se construyen
desde las problematicas reales de las comunidades educativas” (Camacho et al., 2017). Por
tanto, se propende por aportar a la formacion de emprendedores en la Universidad de La

Salle Colombiay se espera que impacte en el desarrollo del pais.
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CAPITULO 3. SIMULACION GAMIFICADA: UNA DIDACTICA DE AULA
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CAPITULO 3. SIMULACION GAMIFICADA

3.1. Simuladores gamificados existentes en el mercado

Uno de los objetivos fundamentales de este capitulo consiste en analizar los
Simuladores Gamificados existentes en el mercado, orientados a la educacion empresarial
universitaria desde el enfoque de la Teoria Del Comportamiento Planeado y para lograrlo
se ha realizado una basqueda en la cual se han incluido algunos patrones como lo son el
hecho de que tenga caracteristicas sea de pago, gratis o que sea Freemium?*3, lo cual quiere
decir que al inicio se da una prueba gratis pero la idea es que el usuario finalmente haga la
compra del producto; igualmente se incluyeron variables como lo son la actividad
econOdmica a la que se enfoca, la tematica especifica y los temas a trabajar, también el
target o nicho de mercado al cual se dirige asi como las empresas que han sido las
encargadas de producirlos junto con la descripcion del simulador asi como se muestra en la
tabla 10. Teniendo en cuenta lo anterior se buscaron simuladores que fuesen rastreables a
través de internet y de los cuales se pudiesen rastrear las caracteristicas mencionadas.
Luego de esta revision y previo el cumplimiento de los requisitos anteriormente
nombrados, se logra recuperar informacién de una muestra de 57 simuladores, de diferentes
paises, en diferentes idiomas, pero particularmente enfocados a preparar en las diferentes

areas corporativas.

Tabla 10

Datos buscados de los simuladores

No | Nombre Descripcion | Fuente | Actividad Tematica Temas Pago/Gratis/Freemium | Target | Observaciones
Empresa econdémica | especifica | a
o trabajar
Simulador

Empresa

Nota: Criterios del instrumento para analizar los simuladores

13 Freemium es una expresion que se refiere a que primero se obtiene gratis con unos usos limitados y
posteriormente se debe pagar para acceder a usos mas completos



Al mismo tiempo se busco inferir sobre la relacion que tienen cada uno de los

68

simuladores en los componentes de la Teoria Del Comportamiento Planeado, mas ain con

las variables que componen cada uno de los componentes como se puede observar en la

tabla 11.

Tabla 11

Variables de la Actitud, la Norma Subjetiva y la Autoeficacia

Variable

1.1.

1.2.

1.3.

2.1.

2.2

3.1.

3.2

3.3.

3.4.

Nota: recopilacion de variables para la Actitud, Norma Subjetiva y Autoeficacia,

Actitud (Si tiene una motivacion hacia el montaje de una
empresa, los principales elementos son el cognitivo,
afectivo y conductual)

Cognitivo (la creencia u opinién)

Afectivo (la parte emocional)

Conductual (intencién de comportarse)

Norma subjetiva (¢Cémo considera que su entorno lo
apoya para que inicie un emprendimiento?)

Creencias normativas

Motivacion para cumplir las normas

Autoeficacia (Si el estudiante percibe que posee los
elementos fundamentales para hacer empresa)
(relacionado, pero no lo mismo que autoestima)

Experiencia previa

Experiencia Vicaria (es cuando aprendemos conductas en
base a la imitacion y observacion de otros sin la necesidad
de experimentar nosotros mismos la experiencia)

Persuasion verbal

Estados fisioldgicos y emocionales

compilacion realizada a partir de los autores

Por consiguiente la base para analizar estos simuladores consiste en entender cada

una de las variables que esta dentro de la Teoria Del Comportamiento Planeado, de modo



69

que podemos ver como en la Actitud existen tres componentes como lo son el aspecto
cognitivo, afectivo y conductual (Ajzen & Fishbein, 1980; Rodriguez L. , 2007; Galanakis
& Giourka, 2017). Ademas, se incluyen dos componentes para la Norma Subjetiva los
cuales son las creencias normativas y la motivacion para cumplir las normas (Ajzen, 1991;
Matute & Melero , 2016). Por otra parte, se exploran los componentes de la Autoeficacia
que son la experiencia previa, la experiencia vicaria, la persuasion verbal y finalmente se
analizan los estados fisioldgicos y emocionales (Ajzen, 1991; Bandura et al., 1999;
Galanakis & Giourka, 2017). El resultado del ejercicio consiste en lograr inferir a partir de
la informacion de cada uno de los sitios web de los simuladores lo que cada uno de ellos
puede aportar a cada uno de los componentes mencionados anteriormente. En efecto este
ejercicio se realiza asignando una puntuacion para la cual se toma la escala likert entre 1y

7. La lista completa de simuladores analizados se encuentra en la tabla 12.
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Tabla 12

Listado de simuladores gamificados analizados

NO NOMBRE EMPRESA NO NOMBRE EMPRESA NO NOMBRE NO NOMBRE EMPRESA O
O SIMULADOR O SIMULADOR EMPRESA O SIMULADOR
SIMULADOR
1 The Founder 16 La Isla 31 BusinessGlobal 46 Global2020
2 Business Inc. 3D 17 Gestion Estratégica 32 Business Strategy 47 Global2030
3 Virtonomics 18 Innovacién GP 33 MarketGame 48 Hotelgame
4 Trading Game 19 Emprendimiento 34 CoffeeTime 49 HotelVirtual
5 Markstrat 20 AgroSim 35 SalesManager 50 Five Stars
6 WinToWin Partners 21 Direccién Financiera 36 FoodCompany 51 Innovahotel
7 KU 12.0 Business 22 Marketing 37 TechCompany 52 HotelCompany
Simulator
8 Advantexe 23 Plan de Negocio 38 GlobalMarket 53 RollerCoaster Tycoon
World
9 Game Learn 24 Emprende Plus 39 Focus 54 Job Simulator
10 Forex Game 25 GLOBAL 40 Contatrainer 55 Simul@
Management
Challenge
11 Capsim 26 TOPAZ 41 Corbatul 56 Desafio Sebrae
Management
Simulation
12 Simcompanies 27 T-shirt 42 BankGame 57 Simuladores LABSAG
13 Startup Company 28 SunnyDay 43 FitnessGym
14 Big Ambition 29 Energy Co 44 BusinessChef
15 Unicorn Startup 30 Business21 45 InnovaTech
Simulator

Nota: Listado de los simuladores gamificados analizados, cuya informacion ha sido

recuperada de los diferentes sitios web

Otro de los elementos observados dentro de la muestra tiene que ver con el nicho de
mercado o target al cual se dirige cada uno de los simuladores, esto con el fin de determinar
el uso para el cual fue planeado. En este caso se puede observar como mas del 50% de la
muestra esta dirigido solo a universidades y en contraste casi el 20% no tiene como tal un
nicho determinado es decir se enfocan a un pablico geneérico, también se observé como el
15.8% de la muestra se enfoca tanto en universidades, empresas privadas y empresas

publicas. El 8.8% se enfoca solamente en universidades y empresas en este caso privadas,
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el 3.5% se enfoca en universidades y estudiantes de secundaria y tan solo el 1.8% se enfoca

en empresas privadas, asi como lo representa la figura 5.

Figura 5

Participacion por target o nicho de mercado

Universidadesy
Secundaria; 3,5%;
Universidadesy 3%
Empresas; 8,8%;
9%

Genérico; 19,3%;
19%

Solo Empresa;
1,8%; 2%

Solo Universidad
Universidades; Emlpresas

50,9%; 51% privadas
Empresas

publicas; 15,8%;
16%

Nota: Participacion por target resultado del analisis de los 57 simuladores, Fuente:

elaboracion propia

A continuacion, también se observo cudl es la forma de acceso a cada uno de los
simuladores, esto quiere decir qué se reviso si se requiere pagar o0 no para acceder.
Encontrando que en un 84% de los casos es necesario hacer un pago. Es importante precisar
que en algunos casos el pago es realizado por la institucion en la cual esta inscrito el
participante sobre todo en los casos de simuladores que se enfocan particularmente en
universidades o instituciones, en algunos otros casos el pago se hace por la descarga o
activacion del acceso online de la simulaciéon. Al mismo tiempo se resalta que en muchas
simulaciones se realizan en forma de concurso y a estas pueden acceder participantes desde

diferentes latitudes. Estos concursos mayormente son organizados por las mismas
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instituciones educativas sin embargo algunos de ellos también son organizados por
instituciones publicas. Dentro de la muestra también se observé que apenas el 12% son de
acceso gratuito sin embargo se encuentra que puede haber una relacion estrecha entre la
falta de pago y la falta de estimulacion de algunas de las variables de la Teoria Del
Comportamiento Planeado particularmente en la variable Actitud. Finalmente se observo
como el 4% de los simuladores son de caracter freemium lo cual quiere decir que al
principio los mismos son de uso gratuito pero para acceder al servicio completo se debe

hacer un pago este analisis se puede ver en la figura 6.

Figura 6
Forma de acceso a los simuladores

B Fremium M Gratis M Pago

Nota: Porcentaje de forma de acceso a los simuladores, Fuente: elaboracion propia.

Asi pues, luego de revisar elementos méas subjetivos utilizando el proceso de
inferencias el cual sirve “para realizar inferencias producto de toda la informacion recabada
(metainferencias) y lograr un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio” (Hernandez
y Mendoza, 2020, p. 567), se identifica e interpreta la informacion encontrada de los
simuladores para posteriormente relacionarlos con las variables propias de la Teoria Del
Comportamiento Planeado como lo son la Actitud y sus componentes cognitivo afectivo y
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conductual, la Norma Subjetiva y sus componentes de creencias normativas y motivacion
para cumplir las normas, finalmente la Autoeficacia con sus cuatro componentes como lo
son la experiencia previa, la experiencia vicarial* la persuasion verbal y los estados
fisiolégicos y emocionales. Lo anterior se realiza asignando simulador por simulador y
componente por componente un puntaje de 1-7 en escala Likert (Joshi et al., 2015) como se
muestra en la tabla 13, teniendo en cuenta la naturaleza de realizacion del simulador, la
forma en la que se puede acceder a él y las consideraciones propias de contribucion a las
variables de la Teoria del Comportamiento Planeado ampliamente difundidas (Ajzen, 1991)

las cuales se pueden observar a manera de ejemplo en las tablas 13, 14 y 15.

Tabla 13

Escala de niveles de relacion utilizada en el analisis basado en la escala de Likert

PUNTAIJE DEFINICION DEL PUNTAJE
1 No tiene relacién con la variable
2 Tiene muy baja relacion con la variable
3 Tiene baja relacion con la variable
4 Tiene relacion con la variable
5 Tiene mediana relacién con la variable
6 Tiene considerable relacién con la variable
7 Tiene totalmente relacién con la variable

Nota: Descripcion de la nomenclatura de escala de Likert fuente: elaboracion propia
a partir de (Joshi et al., 2015)

Como resultado y parte del proceso en este caso con respecto a la Actitud y sus
diferentes componentes se le asigna el puntaje maximo a varios de los simuladores en lo
que tiene gque ver con el componente cognitivo esto debido a que este tiene que ver con la
creencia u opinién (Ajzen, 1991), por ende los simuladores en general pueden incidir
directamente en ello (Arias et al., 2016; Bellotti et al., 2012), con respecto al componente
afectivo que tiene que ver con la parte emocional se le asigna un mayor puntaje aquellos

simuladores que estan disefiados para que haya mas interaccion entre los participantes

14 |_a experiencia vicaria segun (Bandura et al., 1999) es cuando aprendemos conductas en base a la imitacion
y observacion de otros sin la necesidad de experimentar nosotros mismos la experiencia
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como lo son por ejemplo los que estan disefiados para ser la base en concursos. Finalmente,
en el componente conductual que tiene que ver con la intencién de comportarse se le asigno
un mayor puntaje a aquellos simuladores que tienen un componente més enfocado hacia
ciertas areas en particular como lo puede ser el trading, marketing o similares. Para lograr
obtener un puntaje que refleje la variable Actitud el procedimiento consistié en hacer un
promedio simple de los resultados de los anteriores componentes como se puede observar
en la tabla 14.

Tabla 14

Puntaje asignado a los componentes de la Actitud

NO COGNITIVO (la AFECTIVO (la CONDUCTUAL ACTITUD (si tiene una motivacion
creencia u opinion) parte (intencion de hacia el montaje de una
emocional) comportarse) empresa, los principales

elementos son el cognitivo,

afectivo y conductual)

1 7 6 4 5,4
2 7 5 3 4,9
3 7 4 5 5,1
4 7 5 1 4,4
5 7 5 1 4,4

Nota: Puntaje asignado a los 5 primeros simuladores utilizando la escala Likert donde 1 es
que no tiene ningun aporte al postulado y 7 es que se infiere que tiene un aporte
significativo, fuente: elaboracion propia

En consecuencia con lo anteriormente mencionado el paso siguiente es abordar los
componentes de la Norma Subjetiva la cual es una de las que se consideran que es mas
dificil es de encontrar relaciones con procesos educativos (Hueso et al., 2020) debido a que
tiene que ver con cdmo el estudiante considera que su entorno lo apoya para que inicie un
emprendimiento, adicionalmente los componentes de esta variable son las creencias
normativas y la motivacion para cumplir las normas (Ajzen, 1991), en ambos casos y
teniendo en cuenta muchos documentos que abordan la Teoria Del Comportamiento

Planeado, se infiere que los simuladores en general no tienen un gran relacionamiento con
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estas variables, por ende la asignacion de puntaje estara entre el nimero dos y el nimero

cuatro dependiendo del simulador como se observa en la tabla 15.

Tabla 15

Puntaje asignado a los componentes de la Norma Subjetiva (Nsubjetiva)

No Creencias Motivacion para Nsubjetiva (¢ Como considera
normativas cumplir las que su entorno lo apoya para
normas que inicie un emprendimiento?)

1 4 3 3,2
2 4 2 2,8
3 4 2 2,8
4 3 4 3,2
5 4 2 2,8

Nota: Puntaje asignado a los 5 primeros simuladores utilizando la escala Likert
donde 1 es que no tiene ningln aporte al postulado y 7 es que se infiere que tiene un aporte

significativo, fuente: elaboracion propia

En el caso de la Autoeficacia existen cuatro componentes que segln (Bandura et al.,
1999) son la experiencia previa, la experiencia vicaria, la persuasion verbal y finalmente los
estados fisioldgicos y emocionales para lo cual en el caso particular de la experiencia
vicaria se infiere con una puntuacion alta que los simuladores gamificados tienen
muchisima relacion con ella, esto debido a que la experiencia vicaria se refiere a cuando el
individuo aprende conductas en base a la imitacion y observacion de otros sin la necesidad
de experimentar la misma experiencia, en contraste en cuanto a la persuasion verbal se le
asigna un puntaje bajo a la mayoria de simuladores, esto debido a que al ser experiencias
100% digitales, se infiere que no contribuyen al incremento en los participantes de esta
habilidad. Finalmente, en cuanto a la experiencia previa seran unos puntajes neutros y
dependiendo del simulador ya que en general se infiere que dependiendo del simulador y el
estudiante habra o no relacion entre estos dos factores de la misma forma que los estados

fisiologicos y emocionales como se puede observar en la tabla 16.
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Tabla 16

Puntaje asignado a los componentes de la Autoeficacia

NO EXPERIENCIA EXPERIENCIA VICARIA (es PERSUASION ESTADOS AUTOEFICACIA (si el
PREVIA cuando aprendemos VERBAL FISIOLOGICOS Y estudiante percibe que
conductas en base a la EMOCIONALES posee los elementos
imitacion y observacion fundamentales para
de otros sin la necesidad hacer empresa)
de experimentar nosotros (relacionado, pero no lo
mismos la experiencia) mismo que autoestima)
1 4 7 2 4 4,2
2 4 7 1 4 4,0
3 3 7 1 4 3,7
4 4 7 1 4 3,9
5 4 7 1 4 4,0

Nota: Puntaje asignado a los 5 primeros simuladores utilizando la escala Likert donde 1 es
que no tiene ningun aporte al postulado y 7 es que se infiere que tiene un aporte

significativo, fuente: elaboracion propia

El uso de escalas de puntuacion como metodologia (Bandura et al., 1999), en esta
parte de la investigacion, contribuye sobre todo a contextualizar el mercado de algunos
simuladores gamificados que tienen como objetivo la preparacién de empresarios, lo cual
facilita el andlisis desde el punto de vista de la Teoria del Comportamiento Planeado
(Ajzen, 1991), de la misma manera inferir sobre el grado de influencia entre el simulador y
la variable dentro de Actitud, la Norma Subjetiva y la Autoeficacia (Ajzen & Fishbein,
1980) contando con las subvariables presentadas en la tabla 11, también facilita la
observacién indicando en este caso que existen simuladores que como tal pareciera que
tienen el potencial de contribuir a la Intencion de emprender o en este caso también a
alguna de sus variables, por supuesto se requiere de un analisis mucho mas profundo
(Bellotti et al., 2012), similar al realizado al simulador Entreprendiendo en esta

investigacion para poder determinar si existe una influencia estadisticamente significativa.



Tabla 17
Lista de simuladores analizados desde la perspectiva de la Teoria del Comportamiento
Planeado
NO NOMBRE ACTITUD (si NSUBIJETIVA AUTOEFICACIA TOTAL
EMPRESA O tiene una (cémo considera (siel (promedio)
SIMULADOR motivacion que su entorno lo estudiante
hacia el apoya para que percibe que
montaje de inicie un posee los
una empresa, emprendimiento?) elementos
los fundamentales
principales para hacer
elementos empresa)
son el (relacionado
cognitivo, pero no lo
afectivoy mismo que
conductual) autoestima)
1 The Founder 4,7 2,8 3,2 3,5
2 Business Inc. 3D 51 2,8 3,7 3,9
3 Virtonomics 4,4 2,8 3,7 3,6
4 Trading Game 4,4 3,2 3,9 3,8
5 Markstrat 4,0 2,5 3,9 34
6 WinToWin 4,4 2,8 4,0 38
Partners
7 KU 12.0 4,9 2,8 4,0 39
Business
Simulator
8 Advantexe 5,4 3,2 4,2 4,2
9 Game Learn 4,4 2,8 3,9 3,7
10 Forex Game 3,7 2,5 3,9 3,3
11 Capsim 4,2 2,5 3,9 3,5
12 Simcompanies 3,7 2,5 3,9 3,3
13 Startup 2,8 1,4 3,3 2,5
Company
14 Big Ambition 2,8 1,4 33 2,5
15 Unicorn Startup 2,8 1,4 3,3 2,5
Simulator
16 LaIsla 4,2 2,5 3,9 3,5
17 Gestidn 4,2 2,5 3,9 3,5
Estratégica
18 Innovacion GP 4,2 2,5 3,9 3,5
19 | Emprendimiento 4,2 2,5 3,9 3,5
20 AgroSim 4,2 2,5 3,9 3,5
21 Direccién 4,2 2,5 3,9 3,5
Financiera
22 Marketing 4,2 2,5 3,9 3,5
23 | Plan de Negocio 4,2 2,5 3,9 3,5
24 Emprende Plus 4,2 2,5 3,9 3,5

7



25 GLOBAL 4,4 2,5 4,0 3,6

Management

Challenge

26 TOPAZ 4,4 2,5 4,2 3,7

Management

Simulation
27 T-shirt 4,2 2,5 3,9 3,5
28 SunnyDay 4,2 2,5 3,9 3,5
29 Energy Co 4,2 2,5 3,9 3,5
30 Business21 4,2 2,5 3,9 3,5
31 BusinessGlobal 4,2 2,5 3,9 3,5
32 Business 4,2 2,5 3,9 3,5
Strategy

33 MarketGame 4,2 2,5 3,9 3,5
34 CoffeeTime 4,2 2,5 3,9 3,5
35 SalesManager 4,2 2,5 3,9 3,5
36 FoodCompany 4,2 2,5 3,9 3,5
37 TechCompany 4,2 2,5 3,9 3,5
38 GlobalMarket 4,2 2,5 3,9 3,5
39 Focus 4,2 2,5 3,9 3,5
40 Contatrainer 4,2 2,5 3,9 3,5
41 Corbatul 4,2 2,5 3,9 3,5
42 BankGame 4,2 2,5 3,9 3,5
43 FitnessGym 4,2 2,5 3,9 3,5
44 BusinessChef 4,2 2,5 3,9 3,5
45 InnovaTech 4,2 2,5 3,9 3,5
46 Global2020 4,2 2,5 3,9 3,5
47 Global2030 4,2 2,5 3,9 3,5
48 Hotelgame 4,2 2,5 3,9 3,5
49 HotelVirtual 4,2 2,5 3,9 3,5
50 Five Stars 4,2 2,5 3,9 3,5
51 Innovahotel 4,2 2,5 3,9 3,5
52 HotelCompany 4,2 2,5 3,9 3,5
53 RollerCoaster 2,8 1,4 3,3 2,5

Tycoon World
54 Job Simulator 2,8 1,4 3,3 2,5
55 Simul@ 4,2 2,5 3,9 3,5
56 Desafio Sebrae 4,4 2,5 4,0 3,6
57 Simuladores 4,2 2,5 3,9 3,5

LABSAG

Nota: Este es el listado completo de simuladores analizados junto con los resultados

después del analisis de las variables de la Actitud, la Norma Subjetiva y Autoeficacia
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Asi como se puede observar en la tabla 17, se encuentra la lista completa de los 57
simuladores seleccionados para esta muestra, en la misma se encuentra su aproximacion
por variable, incluso logrando un total promedio con el &nimo de construir un ranking por
medio del cual se pueda obtener un resumen de los primeros 10 simuladores que se infiere,
estan mas relacionados con aumentar la Intencion de emprendimiento a partir de los
constructos de la Teoria del Comportamiento Planeado. Concluyendo que todos son 100%
digitales y para su acceso se requiere, en la mayoria de los casos, de un pago. De otra parte,
se puede decir que mas de la mitad estan enfocados en universidades.

En la Gltima parte de la construccién de esta metodologia de analisis se realiza un
ranking de los 10 simuladores que se infiere tienen més relacion con cada uno de los
componentes de la Teoria Del Comportamiento Planeado y en este caso se hace un resumen
por variable para finalmente obtener un total el cual consiste en un promedio simple
teniendo en cuenta los anteriores datos numéricos. Este ranking se puede observar en la
tabla 18 en la cual aparece como tal el nombre del simulador, el puntaje por variable y el

total promedio.



Tabla 18

Ranking de los 10 simuladores que se infiere tienen mas relacion con cada uno de los

componentes de la Teoria del Comportamiento Planeado

Ranking Simulador Actitud (si Nsubjetiva (écomo  Autoeficacia (si Total
sobre los 57 tiene una considera que su el estudiante (promedio)
motivacion entorno lo apoya percibe que
hacia el para que inicie un posee los
montaje de emprendimiento?) elementos
una empresa, fundamentales
los principales para hacer
elementos empresa)
son el (relacionado,
cognitivo, pero no lo
afectivo y mismo que
conductual) autoestima)
1 Advantexe 5,4 3,2 4,2 4,2
2 KU 12.0 Business Simulator 4,9 2,8 4,0 3,9
3 Business Inc. 3D 51 2,8 3,7 3,9
4 Trading Game 4,4 3,2 3,9 3,8
5 WinToWin Partners 4,4 2,8 4,0 3,8
6 Game Learn 4,4 2,8 3,9 3,7
7 TOPAZ Management 4,4 2,5 4,2 3,7
Simulation
8 GLOBAL Management 4,4 2,5 4,0 3,6
Challenge
9 Desafio Sebrae 44 2,5 4,0 3,6
10 Virtonomics 4,4 2,8 3,7 3,6

Nota: Este ranking se construye teniendo en cuenta los 57 simuladores de la muestra y los
que se infiere pueden tener mas relacién con cada uno de los componentes de la Teoria del

Comportamiento Planeado
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3.2. LaSimulacion Gamificada como aporte a la didactica en

las universidades

De la misma forma que un soldado es entrenado bajo estrictos procedimientos
metodoldgicos con el animo de enfrentar una situacién que muchas veces es probable que
ni siquiera se presente, o de la misma manera que un atleta se prepara constantemente para
enfrentar una competencia, esta investigacion encuentra en la Simulacion Gamificada
enfocada al emprendimiento la posibilidad de disminuir la probabilidad de error que pueda
tener un emprendedor en el proceso de creacion de empresa (Arias et al., 2016), muchas
veces se pasa por alto que entrenarse en emprendimiento es algo muy similar a lo que
puede ser un entrenamiento de alto rendimiento en un deporte, esto debido a las exigencias
de un mercado que es cambiante dificil de prever y en el cual estdn inmersas muchas
variables que no se pueden calcular con una precision alta (Huebscher & Lendner, 2010).
Asi como se menciond en la justificacion se han hecho diferentes estudios que permiten
encontrar que existe una influencia positiva entre la aplicacion de simuladores
empresariales y la Intencién emprendedora, los mismos son especialmente tiles para
acercar la teoria y la practica para posteriormente contribuir en que la inclusion profesional
sea més efectiva (Arias et al., 2016).

Unido a lo anterior se ha demostrado que existe un proceso de mejora y puede
afirmarse que la Actitud emprendedora es incentivable mediante el uso de simuladores
(Robinson et al., 1991), de otra parte la efectividad de estos juegos de simulacion
empresarial en el desarrollo de actitudes emprendedoras en el alumnado debe ser
contrastada mediante estudios empiricos, asi como lo sugieren las conclusiones de la
mayoria de estudios consultados, los simuladores adicionalmente tienen una relacién
positiva con la motivacion en aula (Huebscher & Lendner, 2010), siendo capaces de
incentivar de manera mas efectiva la Actitud emprendedora de los participantes.

También se ha constatado que el uso de los simuladores es cada vez mas utilizado y
aceptado en el &mbito educativo (Haase & Lautenschléger, 2011) junto con algunos de sus
aspectos que a nivel educativo generalmente se analizan desde la éptica de la Teoria del
Comportamiento Planificado (Ajzen, 1991). Como elemento adicional y a tener en cuenta

para posteriores investigaciones durante esta busqueda se ha encontrado otra variable y es
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la orientacion emprendedora (OE) la cual ha sido medida en diferentes ocasiones y permite
que se puedan hacer lecturas desde diversas dpticas (Robinson et al., 1991), esta orientacion
emprendedora (OE) es desarrollada a partir de una escala de medicion constituida por 75
indicadores:

Consta de cuatro dimensiones o sub-escalas en diferentes contextos de
negocio: 1) Exito, 2) Innovacion, 3) Control personal percibido, y 4) Autoestima
percibida. Cada una de estas dimensiones envuelven 3 componentes relacionados
con la Actitud emprendedora: a) Cognicion, b) Innovacion, y ¢) Autoconocimiento.
Se ha demostrado que esta escala es un modelo robusto para determinar si los
estudiantes presentan una orientacion hacia el emprendimiento, tomando como
ejemplo estudios realizados en diferentes contextos educativos (Arias et al., 2016, p.
141)

3.3. Conclusiones del capitulo

Es evidente que el uso de los simuladores gamificados, son una opcién didactica
importante que puede contribuir significativamente a la Intencion de emprendimiento de los
estudiantes, sin embargo, varios autores invitan a realizar pruebas empiricas que
demuestren que efectivamente es asi y, por otro lado, se debe profundizar en las
caracteristicas que deben tener los simuladores para llegar a influir en las diferentes
variables del emprendimiento.

Adicionalmente se infiere que los simuladores que tienen una relacion mas estrecha
con las variables de la Teoria Del Comportamiento Planeado son aquellos que proporcionan
una mayor experiencia emocional y vivencial en los participantes los cuales tipicamente
obedecen a simuladores que funcionan en entornos de concurso y que mayormente fueron
disefiados para un publico universitario. A manera de recomendacion se sugiere que para
préximas investigaciones se busque rastrear la influencia que esos simuladores tuvieron
para la realizacion de empresas reales, esto con investigaciones de tipo longitudinal las

cuales en la actualidad son escasas.



CAPITULO 4. ENTREPRENDIENDO: EL JUEGO DE NEGOCIOS

83



84

CAPITULO 4. ENTREPRENDIENDO: EL JUEGO DE NEGOCIOS

4.1. Contexto

Este capitulo esta disefiado para apoyar el punto central de esta tesis doctoral que es
el andlisis del mismo; en una primera parte se explica detalladamente la evolucion del
simulador Entreprendiendo: El juego de negocios, en segundo lugar, se explicara que lo
inspiro, cuales fueron sus inicios, los cambios que tuvo y el procedimiento para poder
jugarlo. Se invita a observar un video que puede contribuir al entendimiento del mismo en
el siguiente link: https://youtu.be/96pW5CKsLIQ.

4.2. Simulacién Gamificada como base didactica:

Entreprendiendo, como objeto de estudio epistémico

La gamificacion como se menciono en el capitulo 1, se refiere a la inclusion de
juegos que buscan mantener motivados a los estudiantes en este caso aplicados
especificamente a cursos de emprendimiento, los cuales estan incluidos dentro de un
proceso de Curriculum el cual sera explicado en el siguiente apartado pero que en general
“no es solo un proceso instrumental sino también un medio politico a través del cual las
instituciones educativas norman, controlan y legitiman el proceso de formacion
profesional” (Sacristan et al., 2011, p. 30), lo anterior reafirma que los procesos de
Simulacion Gamificada en el &mbito universitario necesariamente van a estar inmersos en
un Curriculum, lo cual lo convierte en un actor que interviene como apoyo didactico en el
aula y adicionalmente una estrategia pedagogica. Si bien existen muchas didacticas para la
ensefianza de la educacion empresarial (Boyles, 2012), sea de forma tradicional o a traves
de métodos alternativos (Moyano, 2004), la simulacion ha demostrado tener muchas
ventajas sobre otras herramientas tradicionales (Aranda et al., 2010; Arias et al., 2016;
Arias & Llorens, 2006; Bellotti et al., 2012; Haase & Lautenschléger, 2011; Huebscher &
Lendner, 2010; Robinson et al., 1991; Sein-Echaluce et al., 2017), algunas de ellas son la

posibilidad de formarse tanto en habilidades técnicas como en habilidades blandas, por
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tanto el estudiante aprende de su propia experiencia y se fortalece por medio de algunas

metodologias propias de cada simulador.

Figura 7

Primera portada del simulador gamificado Entreprendiendo: El juego de negocios

“*ENTREPRENDIENDO

EL JUEGO DE NEGOCIOS...

Nota: Primera version digital del juego realizado en Excel Fuente: (Pereira-Silva, 2020)

Existe una experiencia muy importante extraida de un estudio en el cual se puso en
préactica una rutina de Simulacién Gamificada de 20 semanas de duracion y en la cual
participaron cerca de 1000 estudiantes, esto en la provincia de Granada (Arias et al., 2016),
Espafia y para la cual consideraron conveniente utilizar el cuestionario hacia la actitud
emprendedora (OAE) desarrollado por (Robinson et al., 1991) en la misma se encontré que
los participantes incrementaron los valores de éxito, innovacion y autoestima sin embargo
bajo este esquema no se logra contribuir al control personal. Cabe anotar que a pesar que
existen varios estudios donde se aplica la Teoria Del Comportamiento Planeado de frente a
las Simulaciones Gamificadas, en ninguna de las encontradas se da una explicacion a
profundidad de la metodologia del simulador o incluso el nombre del mismo, lo cual puede
representar un sesgo bastante importante representando una oportunidad para esta
investigacion en la cual se desea llegar a una propuesta completa de simulador partiendo de
uno ya existente Ilamado Entreprendiendo: el juego de negocios.

Este simulador cuya portada se puede ver en la Figura 7, ha venido siendo aplicado
por 8 afios a estudiantes de programas de ciencias econémicas como lo es el programa de
Finanzas y Comercio Internacional, Administracion de empresas entre otras en dos
universidades; a diferencia de otros simuladores, este tiene la caracteristica de llevar a los

estudiantes a crear una empresa desde ceros, utilizando diferentes actividades economicas
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atendiendo a los requerimientos que tiene un mercado especifico como lo es el colombiano
y permitiendo que el estudiante lleve su gestion y cuentas de forma real y a pesar de que el
simulador cuenta con un “tablero digital” este solo es un apoyo para el direccionamiento
del juego lo cual implica que el estudiante deba realizar todas las acciones propias
existentes para el montaje y gestion de una empresa; éste juego se crea a partir de la
necesidad de generar una mayor motivacién en los estudiantes de ciencias econdémicas en
pregrado aunque también es aplicable al campo de los posgrados en el cual también se pudo
jugar con una muestra de estudiantes pertenecientes a este grupo poblacional; este
simulador viene teniendo cambios ya que se construye de forma colaborativa entre los
estudiantes y algunos colegas que han aportado al mismo. Entreprendiendo constituye una
estrategia didactica que contempla diferentes médulos y sirve para ver algunos temas que
tienen que ver con la creacidn de empresas particularmente en Colombia, se puede utilizar
con autorizacion de su creador y no va a requerir de ningin pago para esta prueba por parte
de los alumnos o la institucion (Pereira, 2020).

Dentro de los temas a ver en este simulador esta la constitucion de sociedades, el
desarrollo de estrategias de venta, desarrollo de producto o servicio, desarrollo de politicas
de aprovisionamiento, pago de impuestos, contabilidad y también contiene un médulo
financiero entre otros. Tiene un aporte fundamental para la ensefianza y es la formacién
tanto técnica como de habilidades blandas (Huebscher & Lendner, 2010), lo anterior
considerando que los estudiantes experimentan diferentes situaciones y se ven enfrentados
a resolver problemas lo cual en un principio atiende a complementar los vacios existentes
por la falta de préctica de los estudiantes que se educan para emprender. Este Simulador
Gamificado actualmente cuenta con un componente que facilita su uso a través de los
medios virtuales sin embargo esta disefiado para que los estudiantes tengan que hacer
transacciones comerciales entre si y entregar diferentes tareas durante su desarrollo. Cabe
anotar que si bien no todos los estudiantes estan pensando en crear una empresa es muy
probable que el simulador influya en su Intencion emprendedora (Arias et al., 2016) lo cual
es la incdgnita que se desea resolver por medio de esta investigacion. La preparacion de
este simulador a través del complemento de la literatura para su posterior aplicacion en una

muestra de alumnos hace parte de los objetivos propuestos en esta investigacion.



Tabla 19

Temas utilizados en la simulacién

NO TEMA HERRAMIENTA
1 Funciones del gerente general Manual Entreprendiendo
2 Observacién de resultados Balanced Scorecard?®
3 Imagen corporativa Diapositivas de clase
4 Funciones del gerente de Manual Entreprendiendo?®

contabilidad
5 Funciones del gerente financiero Manual Entreprendiendo
6 Funciones del gerente de ventas Manual Entreprendiendo
7 Contabilidad Exposicion
8 Impuestos Ejemplos de Ica e Iva
9 Indicadores de gestion Balanced Scorecard

10 Busqueda del problema Exposicion
11 Identificacién de la solucién Canvas
12 Andlisis sectorial Exposicion
13 Generacidn de nuevos productos a Balanced Scorecard

partir de resultados

14 Compra Manual Entreprendiendo
15 Venta Manual Entreprendiendo
16 Seguimiento a resultados Balanced Scorecard
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Nota: Esta es la lista De temas que se desarrollaron durante la simulacién en la cual

se obtuvieron 275 pruebas ex ante y 275 pruebas ex post. Fuente: elaboracién propia

Esta investigacion se realiza con estudiantes de la Universidad de la Salle en
Bogota-Colombia, esta universidad presenta una gran diversidad de elementos los cuales
han permitido el desarrollo de algunos emprendimientos (Sanabria y Pereira, 2014),
adicionalmente existen diferentes espacios a nivel curricular y extracurricular. Estos
espacios son manejados directamente por cada uno de los programas en muchos de ellos
abiertamente conocido como trabajo de emprendimiento mientras que en otros por la
naturaleza de los programas simplemente estan incluidos, aunque no explicitamente

Ilamados emprendimiento. La universidad ha constituido desde el afio 2019 un comité de

15 Balanced Scorecard o Cuadro de mando integral es una metodologia que facilita a partir de metas e

indicadores, tener un control sobre el aspecto financiero, interno, de clientes y de innovacién (Kaplan R.S. y

Norton D.P., 2007)

16 £l Manual Entreprendiendo es el conjunto de materiales utilizados en clase para explicar el simulador sobre

todo al inicio de la simulacién
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emprendimiento el cual busca tener conocimiento sobre todas las actividades que existen de
emprendimiento de la universidad, adicional al fortalecimiento del ecosistema de
emprendimiento e innovacion actualmente existente (Guevara, 2020) y a manera de
contexto es importante mencionar que la universidad cont6 durante el semestre 2022-1y
2022-11 con lo que denomind el Hub de emprendimiento e innovacion, el cual se cre6 como

una apuesta para poder abordar el tema del emprendimiento de una forma institucional.

4.3. Inspiracion

Esta experiencia de simulacién nace, a partir de la necesidad de poner en préctica
conocimientos gque so6lo son alcanzables cuando se esta en situaciones de la vida real, y
cuando se esta a cargo de la didactica de una materia como Emprendimiento, Seminario de
Creacién de Empresas, o de la forma que sea llamada dependiendo de la institucién, se
convierte en todo un reto el hecho de llevar la realidad de la creacion de una empresa al

aula.

4.3.1. Sus inicios

Todo comienza cuando a un pequefio grupo de estudiantes se le pide idear un
producto en aula poniéndole un precio, para luego empezar a comercializarlo con sus
compafieros, esto acompafado de un sistema de puntuacién asignado dependiendo de la
forma en la cual se comporta cada uno de los individuos participantes de este proceso. En
esta ocasion la simulacion fue muy sencilla, pero a su vez iba mostrando como un ejercicio
de esta clase podria generar un interés adicional en los estudiantes y de paso dejaba clara
las bases de lo que era el montaje de una empresa. Lo anterior sucedid aproximadamente
para el primer semestre de 2015 en una universidad privada de Bogota Colombia.

Teniendo en cuenta lo anterior y ya habiendo entendido que la didactica de aula se
podia hacer, bajo el esquema de métodos alternativos de ensefianza para el emprendimiento
(Arias & Llorens, 2006) con un numero mayor de estudiantes, se empieza a construir de
manera conjunta una forma de mercado en la cual pudiesen participar mas estudiantes

(Bellotti et al., 2012), formar equipos, utilizar medios de pago fisicos como lo son los
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billetes didacticos, pero adicional a lo anterior lograr que los productos tuviesen algun tipo
de fluctuacion en su precio muy al estilo de los simuladores de trading'’. En cada ciclo de
juego se pedia a los participantes dar un aporte que permitiera construir una mejor
simulacion para la proxima vez que se jugara. Es importante aclarar que en esta época esta
simulacion no llevaba nombre ni tampoco se hacia bajo ningun esquema de tipo digital sélo
presencial con los estudiantes.

El simulador se siguié jugando de tal manera que cada semestre mas y méas

estudiantes jugaban contribuyendo con sus aportes al robustecimiento de este.

4.3.2. Inicio de clases en casa por Covid-19

Para el primer semestre del afio 2020 y debido al inicio de la pandemia por el virus
COVID-19, se hace necesario iniciar clases de forma remota por tanto se convierte en un
reto lograr que el simulador que tradicionalmente funcionaba de forma presencial ahora
funcione de forma virtual. Para esto se realiza el montaje de lo que posteriormente se ha
llamado un “tablero digital®, el cual consisti6 en una hoja de Excel Online en la cual los
estudiantes podian llevar el seguimiento de algunos procesos que existen en el simulador a
través de Internet pero sobre todo con la posibilidad de poder acceder a datos en forma
continua y en vivo, lo cual facilité la dinamica de compra y venta en este caso ahora
realizado a través de Internet por medio de WhatsApp, mensajes de texto, correos o las
herramientas que el estudiante eligiera. Poco a poco la competencia se torné mas exigente y
de la misma manera el tablero digital se volvia mas complejo. En algunos casos la
simulacion se hacia dificil debido a qué Excel online no cubria todas las exigencias que

para este punto ya tenia el juego.

4.3.3. Nace el simulador Entreprendiendo: El juego de negocios

En consecuencia, a lo anteriormente mencionado, el simulador inicia una nueva fase
de su construccion adoptando el nombre de Entreprendiendo: el juego de negocios, esto es

sobre todo por la identidad que genera en los participantes el hecho de utilizar una

17 El Trading es un sistema de transacciones de diferentes activos como lo son las acciones de las empresas
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herramienta que tenga un concepto pensado especificamente para una clase de
emprendimiento. Siempre bajo la premisa de una vez finalizada la simulacidn, hacer
preguntas a los participantes que permitieran mejorar el juego aprovechando los aspectos

positivos y también las oportunidades de mejora a que hubiese lugar.

Figura 8

Portada de Entreprendiendo: el juego de negocios

Entreprendiendo
El juego de negocios

m Bienvenido: Jackson Paul Pereira Silva

Total Activos Comprados (valorizados) $71.874

Mis productos
X Total Ventas: $1.027.000

Registrar Ventas Total compras proveedor: $1.800.000

Total compras Consultorias: $700.000
Productos

Total Impuestos pagados: $16.000
Impuestos Y Total Nomina pagada: $1.500.000
el es Audita a la empresa: aldoempresa
Salir Saldo Disponible: $7.011.000

Consultorias Disponibles

valor: $700.000
valor: $500.000
valor: $1.000.000
valor: $500.000

Nota: Esta es la nueva portada del simulador version 3.0 (2023) luego de ser calibrado por
los diferentes aportes obtenido a través del analisis de este y por medio de programacién

especializada Fuente: Elaboracion propia, Programador: Aldo Acufia Silva

Por esto el simulador empieza tener un caracter mas ordenado, sistematico y se
vuelve el apoyo epistémico para la realizacion de esta investigacion. Finalmente, para el
afio 2023 y luego de finalizar esta investigacion se realizan unos ajustes en sus
procedimientos y también se genera un nuevo tablero digital esta vez ya no apoyado en
Excel Online sino con herramientas de programacion especializadas como se muestra en la

figura 8.
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4.4. Entreprendiendo: El juego de negocios, paso a paso

Este apartado tiene el objetivo de dar a conocer cémo se desarrolld la simulacion
con los estudiantes, qué temas se trataron y que metodologia se uso con cada uno de los
temas. En una primera parte se explica la forma en la cual se presentan las reglas iniciales
del simulador hacia los estudiantes y posteriormente se presentan paso a paso las tematicas
que integran lo que para el juego se conoce como las “zonas de aprendizaje”, las cuales
consisten en momentos especificos en los que habra una leccién que complementa el paso a
paso que el estudiante esta siguiendo en la ruta de la simulacion.

Para este punto es importante aclarar que el simulador inicia una vez los estudiantes
tienen preparada una idea de negocio, esa idea de negocio para esta simulacién se ha venido
preparando en la primera parte del curso es decir los primeros dias se prepara a los equipos
para que en su mente tengan claridad sobre el tipo de empresa o idea de negocio que van a
llevar durante el resto del periodo académico, muchas veces hay estudiantes que ya tienen
ideas de negocio bien sea porque en su familia desde pequefios los han ensefiado a hacer
empresa 0 porque en otras materias han debido desarrollar algunas ideas, de otra parte hay
estudiantes a los cuales no se les facilita mucho el tema de realizar una empresa o incluso
no les interesa, esto es normal y es importante qué dependiendo del contexto, es muy
probable que a veces los cursos tengan a muchas personas interesadas en hacer empresa
como también pueden haber momentos en los cuales a la mayoria de las personas del curso
no les interese el tema como algo central para su vida.

Es por esto por lo que se parte de una pauta fundamental y es que esta hecho para
aportar elementos sea para la persona que le interesa montar empresa en el corto o mediano
plazo o sea para el estudiante que le interesa desarrollar sus habilidades en consultoria. Es
importante hacerle conocer este enfoque al estudiante desde el inicio, debido a que puede
generar cercania y la posibilidad de que esté abierto a aprender nuevas cosas. Se requiere
que el alumno se sienta cercano y que sienta que lo que va a ver durante la simulacion le va
a aportar de una manera u otra. Para esto también se puede hablar acerca de la situacién
actual del emprendimiento en el pais haciendo énfasis en que una de las variables que
contribuyen significativamente a la sostenibilidad corporativa es la misma preparacion del

emprendedor. Con el animo de ser precisos y explicar esta simulacion a profundidad se
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aclara que algunos de los datos que han sido presentados a los estudiantes antes de iniciar
la simulacion, se pueden encontrar en la introduccion de este documento en el apartado de
“justificacion”, es mas no solo es importante hablarles acerca del contexto de la empresa en
el pais sino que también es importante hablarles acerca de lo que significa la Intencién
emprendedora, la sostenibilidad empresarial y todos aquellos elementos que conectan
emocionalmente al estudiante con la simulacion.

Esta simulacion se ha disefiado de tal manera que tenga en cuenta la mayoria de los
elementos presentes en el contexto y realidad del pais, es por esto, qué también desde el
inicio debe quedar claro que esta simulacion no es una simulacién 100% Online o 100%
digital, de hecho se evidencia que es bastante diferente de la mayoria de simuladores
existentes en el mercado y se hace énfasis que esto se le comente a los estudiantes desde el

inicio, todo ello con el &nimo de acercarse lo mas posible al montaje real de una empresa.

4.4.1. Reglas del juego

A continuacion, se presentaran las reglas que son expuestas a los alumnos en la

primera sesion antes de iniciar con la simulacion.

4.4.1.1. Numero de jugadores

Entreprendiendo: el juego de negocios puede ser jugado de manera individual o
grupal, hasta el momento de la recoleccion de los cuestionarios, se realizaron simulaciones
con equipos individuales (personas que eligieron trabajar solas) o con equipos de dos, tres y

hasta cuatro participantes maximo.

4.4.1.2. Cargosy funciones

Los cargos para crear son 4, los mismos buscan generar una armonia de minimas
condiciones y al mismo tiempo que se abarquen las funciones minimas que permitan sacar

la empresa a flote.
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Los cargos son Gerente General, Gerente de Contabilidad, Gerente Financiero y
Gerente de Ventas, en consecuencia, parte del ejercicio es lograr que el estudiante sienta
que tiene control, es por esto por lo que todos los cargos son gerenciales, adicional se les
comenta que pueden cambiar de cargo durante la simulacion. De hecho, se les invita a que
hagan ese cambio ya que puede ser se gran aporte para su formacion.

En el caso que los equipos tengan menos de 4 participantes, se les pide de igual
manera generar los 4 cargos, sea en cabeza de uno, dos o tres personas, esto debido a que la
empresa, sin importar los cargos, va a tener que realizar minimo las funciones de estos 4

cargos, no solo en el juego sino también en la vida real.

4.4.1.3. Funciones por cargo

Gerente General: esta es la persona encargada de tener un control global de la
empresa, sera aquel que mientras esté a cargo de la empresa responder a cualquier
inquietud que sea solicitada por parte del profesor en representacion de la empresa. De otra
parte, en cuanto a las funciones particulares debera asegurarse que el acta de constitucion
esté diligenciada, también que su equipo se haya encargado de realizar las funciones que
tienen a cargo. En esta version este cargo tuvo que estar pendiente de la realizacion y
seguimiento a los indicadores de gestion, unido a lo anterior esta también encargado de
disefiar las metas de ventas y de productividad que considere necesarias.

Gerente de Contabilidad: este cargo es el responsable de disefiar el modelo
financiero que van a llevar basado en un libro diario del cual posteriormente se construye
un balance general, estado de resultados y flujo de caja. También es el encargado de causar
los impuestos que en esa version para todos fue el IVA*8, del 19% vy el Ica®® del 10% (s6lo
se pagaban estos dos impuestos, aunque en la realidad son méas los impuestos que se le
cobran a las empresas). También se encargé de facturar y llevar todos los registros

contables y pago de ndmina (para todos los participantes sin importar el tiempo del juego se

18 1VA: Impuesto al valor agregado, en la actualidad en Colombia se cobra un IVA que depende de cada
producto o servicio para esta version del simulador a todos los productos se les cobré un IVA del 19%.

19 ICA: Impuesto de industria y comercio, el cual se genera por el ejercicio o la realizacion directa o indirecta
de cualquier actividad industrial, comercial o de servicios en jurisdiccidn, para esta version del juego para
todos los equipos fue del 10%.
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pago por una Unica vez un salario minimo por cada participante con todas las obligaciones
de ley), adicionalmente debia darle informacion al Gerente Financiero para que este
pudiese también adelantar sus funciones.

Gerente Financiero: este cargo tiene como funcion principal velar por la cantidad y
la calidad de las inversiones que van a hacer por equipos, también fue el encargado de
disefiar y hacerle seguimiento a los indicadores financieros, adicionalmente debi6 hacerle
acompafiamiento a la realizacion de la nébmina, la contabilidad y que se tuviesen las
facturas tanto de ingresos que eran las facturas que los mismos equipos emitieron (facturas
de ventas), como las facturas cuando realizaban compras. Unido a lo anterior debian estar
pendientes de los estados financieros que para el caso del juego son el balance general,
estado de resultados y flujo de caja.

Gerente de Ventas: éste tiene a su cargo la responsabilidad de generar todas las
estrategias de ventas, desde el disefio de la publicidad hasta el relacionamiento directo con
el cliente. Esta en capacidad de dar respuesta frente a cualquier inquietud que tenga el
cliente, debe apoyar las metas que estén propuestas desde la Gerencia General, no solo en

ventas sino de productividad en general.

4.4.1.4. Entregable

Para esta version del juego la lista de entregables fue:

o Acta de constitucion

o Impuestos, (IVA 19% e ICA 10% firmados)
o Indicadores de gestion (uno por cada area)
o Indicadores financieros (4 que apliquen)

o Nomina

o Matriz IE

o DOFA con estrategias
o Facturas de ingresos (18 por 6 dias de juego)

o Facturas de egresos (18 por 6 dias de juego)
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o Estados Financieros (Balance General, Estados de Resultados y Flujo
de Caja)

Este listado debian entregarlo en algo a lo que el juego le llama “carpeta final” y en
realidad se trata de un archivo de Excel, en el cual cada hoja de Excel (10 en total) contiene

cada uno de los puntos mencionados.

4.4.1.5. Minimo de ventas requerido

Para que el juego tenga una mayor dindmica se exige a los participantes que realicen
al menos tres transacciones de compra y tres transacciones de venta por clase, éstas deberan
ser soportadas en facturas, es importante aclarar que, debido a la dinamica del tablero

digital en Excel, se podia jugar durante y fuera de la clase.

4.4.1.6. Apoyos adicionales del juego

Publicidad: Se podia hacer publicidad gratuita a través de un grupo de WhatsApp en
el cual estaban incluidos todos los jugadores, sin embargo, también podian pagar por la
publicidad, en este caso tenia un costo de $700.000 y la misma consistia en que el profesor
se encargaba de dar a conocer particularmente ese producto frente a los otros equipos, esto

mayormente en clase.

Consultoria en Estrategia: La misma tenia un costo de $1°000.000 y consisti6 en
una asesoria personalizada sobre la base estratégica que estaba utilizando la empresa y

como la podia emplear mejor para ganar el juego.

Consultoria en Contabilidad: Esta consistié en una asesoria personalizada sobre
todo orientada a que se pudiese realizar adecuadamente el libro diario y los posteriores

estados financieros. Tenia un costo de $500.000.
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Consultoria financiera: consistia en un apoyo personalizado en el cual se orientaba
sobre la mejor manera de proyectar los indicadores financieros, ademas de darle un analisis
a los mismos y sobre todo hacer sugerencias sobre los activos en los cuales debia invertir,
esto quiere decir que se le asesoraba en términos de la seleccion de los productos y

servicios que debia comprar. Esta consultoria tenia un costo de $600.000.

Algo que se resalta es que en esta version del juego ningin equipo utilizo estas
herramientas, es muy probable que consideraran que sin ellas podian ganar el juego o que
quisieran aprender a hacer esto evitando realizar el pago por ello, también se infiere que

para algunos equipos resultaban herramientas muy costosas.

4.4.1.7. Sistema de gamificacion o de valorizacion de los productos o

servicios

Cada equipo puede lograr que sus productos o servicios se valoricen con el animo
de ser mas atractivos para el mercado. Esto se lograba a través de la obtencién de seis
puntos que normalmente se valoraba cada sesion de clase. Cinco de estos puntos equivalia a
asignaciones que se dejaban cada clase ejemplo: traer el acta de constitucién diligenciada y
entendiendo como se habia llenado hacia merecedor al grupo de cinco puntos. El punto
adicional para completar los seis puntos se lograba a traves de que el equipo llegara
completo y a tiempo a la clase. Los puntajes se comportaban de la siguiente manera:

Si obtenian un solo punto, el producto o servicio se depreciaba en un 15%, si se
obtenian dos puntos se depreciaba en un 10%, si se obtenian 3 puntos no se depreciaba ni
apreciaba el precio en el mercado quedaba igual, si se obtenian 4 puntos, el precio se
valorizaba en un 10% si se obtenian 5 puntos se valorizaba en un 15% y se obtenian 6
puntos se valorizaba en un 20%.

Las valorizaciones estaban a la vista de todo el equipo todo el tiempo y podian ver
en tiempo real que equipos se valorizaban y que equipos no se valorizaban con el &nimo de

lograr realizar una adecuada estrategia de inversion.
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4.4.1.8. Tiempo de la simulacion

Desde el inicio no se mencion6 nunca el tiempo preciso con el que terminaria la
simulacion, tan solo se mencionaba que fuesen jugando, el tablero estaba configurado para
un maximo de 10 sesiones de clase, sin embargo, en general se utilizaron 9 sesiones de
clase efectivas que para el contexto de esta investigacion se enmarco en el tiempo que dura
el segundo corte?°

Los tiempos que utilizaron para vender y comprar fueron 6 sesiones de clase.

4.4.2. Temas vistos durante la simulacién

Los temas vistos durante la simulacion estuvieron enmarcados en un momento el
cual para la simulacion se denominé “zona de aprendizaje”, que consistid en espacios de
tiempo que normalmente se daban al inicio de cada sesion de clases y en los cuales se

daban diferentes temas.

Tabla 20

Temas utilizados en el simulador Entreprendiendo version 1.0

NO TEMA HERRAMIENTA

1 Funciones del gerente general Magistral

2 Observacion de resultados Balanced Scorecard
3 Imagen corporativa Magistral

4 Funciones del gerente de contabilidad Magistral

5 Funciones del gerente financiero Magistral

6 Funciones del gerente de ventas Magistral

7 Contabilidad Exposicion

8 Impuestos Ejemplos de Ica e lva
9 Indicadores de gestion Balanced Scorecard
10 Busqueda del problema Exposicion

11 Identificacion de la solucién Canvas

12 Andlisis sectorial Magistral

20 En general son tres cortes o periodos académicos dentro del semestre, el primer corte se utilizd para la
creacion de la idea de negocio, el segundo para la simulacion y el tercero para perfilar la idea de negocio y
llevarla a la muestra empresarial que se acostumbra a realizar a finales del semestre.
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13 Generacién de nuevos productos a partir de Balanced Scorecard
resultados

14 Compra Magistral

15 Venta Magistral

16 Seguimiento a resultados Balanced Scorecard

Nota: Lista de las tematicas del juego Entreprendiendo version 1.0 Fuente: Elaboracion

propia

La tabla nimero 20 muestra cuéles fueron los temas que se trataron durante esta
simulacion, cada uno de ellos tiene una forma diferente de darse durante las clases, algunos
se trataban por medio de clases magistrales, otros a través de la vivencia misma que el
estudiante tenia durante la simulacién y otros a través de talleres que se dejaban para que
los estudiantes los hicieran y posteriormente los trajeron diligenciados a la clase.

La mayoria de estas zonas de aprendizaje se daban siguiendo un patrén en el cual al
finalizar cada una de las sesiones se le pedia traer un tema preparado para la proxima
sesion, ejemplo investigar acerca de lo que es un libro diario de tal manera que cuando
inicia la sesion ya el estudiante tiene una nocion de lo que sera la tematica que se va a tocar
y en ese sentido queda a cargo del profesor la explicacion magistral. Para ello existen unas
diapositivas que orientan cada una de las sesiones sumado a los conocimientos del profesor

y la curiosidad de los estudiantes sobre cada tematica.

4.4.2.1. Temas clase a clase

. Primera sesién de simulacion

En ese primer momento lo primero que se hace es aplicar el cuestionario ex ante,
antes de explicar cualquier cosa, una vez finalizado de parte de todos los miembros del
equipo, se realiza la presentacion de las reglas del simulador, también dandoles un contexto
general del juego, en el cual, ellos puedan sentirse conectados con el mismo, es importante
mostrar las cifras del juego y dar a conocer tanto las ventajas como las caracteristicas.

De otra parte, se les pide realizar su primera tarea que consistio en:

o Definir muy bien el nombre de su empresa.
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o Definir tres productos o tres servicios, con sus principales
caracteristicas y también el precio de los mismos.
o Distribuirse los cargos.
o Definir cudl iba a ser su primera compra al proveedor.
Adicionalmente, se les pidio que para la proxima sesion trajeran un acta de
constitucion, ejercicio que esta disefiado para que logren conocer cudles son los
procedimientos para realizar un registro ante la Cd&mara de Comercio. También se
aprovecha para tener un grupo de Whatsapp con todos los estudiantes que toman la

simulacion.

o Segunda sesion de simulacion

Durante esa sesion se les presento el tablero digital y se les ensefié a utilizarlo
(llenando los espacios que debian Ilenar como el nombre de la empresa,
productos/servicios, caracteristicas y precios), de igual manera se realizo el primer
momento de compra y venta; se les solicita empezar a utilizar una “facturera virtual” que
consiste en un registro de los datos por medio de facturas, y en este punto se les solicita
tener para la préxima sesion de clase una investigacion acerca de lo que es un “libro
diario”. Durante esta sesion se califico que los equipos tuviesen el acta de constitucion con

el animo de iniciar con el sistema de valoracion.

. Tercera sesion de la simulacion

Se les solicita tener minimo 3 transacciones de venta y 3 transacciones de compra,
por medio de las cuales se inicia a diligenciar la parte contable. Con la base que ellos traen
acerca del “libro diario” solicitado la sesion anterior, se da la explicacion de esta parte en el
formato de “zona de aprendizaje”?!, para ello se utiliza un apoyo que consiste en un archivo

de Excel el cual sirve para explicar con un ejemplo sencillo; en este ejemplo se encuentran

21 Zona de aprendizaje es la forma a la cual se le llama a una sesién magistral de clase, pero es una clase que
es muy préactica y precisa, la misma busca que el estudiante tenga las nociones para que él mismo lo pueda
poner en préctica durante la simulacidn y a prender no solo de lo que €l hace bien, sino que aprenda de lo que
no hace bien.
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consignadas las cuentas basicas que se utilizan en la simulacion. Luego de esto se les

empezo a revisar equipo por equipo si tienen la tarea solicitada de investigacion sobre el
libro diario y sobre ello se tomd la nota para la valorizacion. Adicionalmente se pide que
para la proxima sesion los equipos traigan cuatro estados financieros que quieran para su

posterior analisis en clase.

. Cuarta sesioén de la simulacion

Para el dia cuarto se inicia revisando equipo por equipo, si han llegado a tiempo y
han traido su tarea, se procede a dar la valorizacion y se les pide que hagan una revision de
su estrategia corporativa, con el &nimo de que se den la oportunidad de revisar como van
sus avances y se les pide iniciar a comprar y a vender, cada uno de los semestres donde se
llevo a cabo esta simulacion se conto con la participacion de entre los 20 y 35 equipos, por
ende se facilita el tema de la compra y la venta. Una vez se les ha dado un espacio para
comprar y vender es momento de realizar una zona de aprendizaje llamada “clinica de
ventas”, la cual consiste en una practica de ventas en la cual se pone a prueba las
habilidades blandas de los participantes, en ese ejercicio participan todos los equipos y se
les invita a comprender la importancia de las ventas para la empresa. Para la proxima sesion

se les pide tener un speech?? de ventas.

o Quinto dia de la simulacién

La sesion inicia con la revision del tablero digital, en este caso la idea es que los
alumnos estuviesen diligenciando adecuadamente esa herramienta, si no era el caso, se
hacian los ajustes correspondientes, luego de eso, como es costumbre en cada sesion, se
revisa que los equipos hayan llegado a tiempo y que tengan la tarea completa para proceder
a dar la debida valorizacién de los productos, de otra parte es momento de iniciar a hablar
de la parte financiera, de la estructura de los estados financieros y para ellos simplemente se

les pregunta cOmo va ese proceso y a ese punto se empezaron a sondear en cuanto a si se

22 Speech es un método que sirve para ordenar las ideas en un libreto, que posteriormente servira para lograr
una venta.
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les facilitaba o no llevar esas tareas y todos los procesos juntos, también se les invita a que
sean mas arriesgados y se les recuerda que el juego se gana por riesgo, es decir, un equipo
que no gaste su dinero o que no lo invierta, estd manteniendo el dinero que originalmente
tenia y a este punto esos equipos era muy probable que no ganaran. Durante esa sesion se
les invita a que completen las compras y ventas si es que no las tienen y se les invita a
ajustar su estrategia como equipo, para la préxima sesion se les pide traer sus estados
financieros adelantados.

. Sexto dia de la simulacién

Esta sesion inicia como las otras, revisando que los equipos estén completos y que
tengan su correspondiente tarea, se asignan los puntos para la valorizacion y se procede a
hablar de lo que tiene que ver con el Balanced Scorecard y los indicadores de gestion, se les
da una sesion de “zona de aprendizaje” y se les pide realizar 4 indicadores de gestion para
la proxima sesion, se les recordo que el juego estaba empezando su recta final y que debian

ser mas fuertes con la forma de invertir y de aplicar sus estrategias.

o Séptimo dia de la simulacién

Esta sesion inicia como las otras, revisando que los equipos estén completos y que
tengan su correspondiente tarea, se asignan los puntos para la valorizacién y se prosigue
con las compras y ventas por equipos, se invita a los equipos a que revisen su estrategia y
se preparen porque la simulacion va a concluir en dos sesiones, en este caso se les pide que

realicen una matriz IE y un andlisis DOFA de sus empresas para la préxima sesion.

° Octavo dia de la simulacién

Esta sesion inicia como las otras, revisando que los equipos estén completos y que
tengan su correspondiente tarea, se asignan los puntos para la valorizacion y a continuacion
se empieza a verificar que los estudiantes estén ejerciendo adecuadamente sus funciones,

sobre todo a nivel contable, es importante aclarar que el tablero digital el cual esta realizado
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en Excel, presenta unas limitantes de uso, por ende se hace necesario establecer un sistema
de auditorias por medio de las cuales una persona de otro equipo al azar era elegida para
realizar una revision sorpresa de los datos de los demas. Esto permitia verificar que los
datos que tenian los equipos fueran correctos y el juego pudiese mantenerse equilibrado.
Para la proxima sesion se les pidio traer la nébmina y los impuestos diligenciados para poder

realizar el célculo final y poder saber quién estaba ganando.

. Noveno dia de la simulacion

En esta sesion la dedicacion es casi completa a revisar los calculos de las nGminas y
de los impuestos, en realidad los equipos junto con los auditores iban dejando todo
organizado de tal manera que el cierre fuese posible, este dia ya no se hacian valorizaciones
y la dedicacion era completa a cerrar el juego. Para la proxima sesion y Gltima se les
solicitd que tuviesen completas sus transacciones de compras y de ventas, por tanto, fue

muy comun observar gue aun hubiera equipos comprando y vendiendo.

° Décimo dia de la simulacion

Es este el momento en el cual se da inicio al cierre de la simulacion, el mismo
consistio en una contabilizacién por medio de unos formatos que se afiadieron al tablero, de
todos los activos que poseian los equipos, a este punto los mismos equipos debian hacer
estos calculos y junto con los auditores se pudo dar cierre al juego, para dar paso a la
preparacion de la muestra empresarial.

Este dia se dividio el tiempo de tal forma que pudiesen llenar el cuestionario Ex

Post al finalizar el ejercicio.
4.4.3. ¢Quién gana la simulacion?
La simulacion la gana aquel equipo que tenga mas riesgo, en resumen, es aquel que

haya logrado comercializar mejor sus productos, que tenga la mejor imagen en el mercado,

pero sobre todo aquel equipo que haya logrado aprovechar las ventajas que ofrece el
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sistema en términos de rentabilidad, operacion y estrategia. Al final del juego se suma el
valor de los activos valorizados que haya adquirido el equipo, més el valor del producto que
tengan en inventario (al precio al cual lo compré originalmente), més el dinero que tenga en
caja, menos los créditos que haya solicitado teniendo en cuenta el descuento de la néminay
de los impuestos.

Todo lo anterior siempre ha sido mencionado desde el primer dia a todos los
equipos y la idea es que el juego se muestre siempre lo mas transparente posible. En esta
simulacion en particular no existe un algoritmo que calcule automéaticamente o por sorpresa
alguna variable. Todas las variables se comportan de acuerdo con el movimiento intrinseco

del mercado y de los jugadores.

4.4.4. ;Como se fijan los precios en el mercado?

Al inicio del juego cada uno de los equipos hacen un sondeo con los otros equipos y
teniendo en cuenta que el dinero que cada equipo tiene inicialmente es de 10 millones de
pesos, fijan un precio para cada uno de sus productos o servicios. Sin embargo, durante el
juego y debido a las valorizaciones o depreciaciones que sufren cada uno de los productos o
servicios, es el mercado mediante el efecto de oferta y demanda el que se encarga de poner

el precio a los productos o servicios, tal cual como funciona en la vida real.
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CAPITULO 5. ANALISIS DE LA SIMULACION
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CAPITULO 5. ANALISIS DE LA SIMULACION

5. Construccién del analisis del simulador y su aporte ala

Intencién de emprendimiento

Para el desarrollo de este apartado se inicié con el desarrollo del objetivo de analizar
Entreprendiendo: el juego de negocios, como simulador gamificado en el contexto de la
educacién empresarial universitaria, desde el enfoque de la Teoria Del Comportamiento
Planeado y la experiencia de estudiantes que lo han utilizado entre 2020/2022.

El primer paso fue plantear una metodologia que fuese ampliamente utilizada y que
efectivamente condujera a entender cuales son los estimulos que hacen que se incremente la
Intencidn de emprendimiento. En este caso se utiliz6 una metodologia que consiste en
aplicar un cuestionario antes de iniciar el juego y uno después al finalizar.

A este cuestionario le llamamos el cuestionario ex ante. Para posteriormente aplicar
ese mismo cuestionario una vez se finaliza la simulacion y a ese cuestionario le llamamos
el cuestionario ex post. El principio de este ejercicio parte de aplicar las mismas preguntas
en los dos momentos (para el segundo momento se afiaden dos preguntas abiertas que
contribuyen a reconocer las oportunidades de mejora de este).

También, durante este capitulo se explicara en detalle cdmo se puso en préactica en
aula, con mas de 300 participantes, pero con 275 encuestas efectivamente utilizables, las
cuales a partir de la implementacion de ecuaciones estructurales permiten establecer que el
modelo es equilibrado y facilita el uso de la técnica de significancias para determinar si
como se venia desarrollando el simulador se pueden comprobar o rechazar las hipotesis
planteadas en esta investigacion.

Finalmente se analiza el uso del simulador en el aula contrastado en dos momentos
y su influencia en la Intencion de emprendimiento de los participantes a partir de los
comentarios dejados en el cuestionario ex post con el animo de complementar la
informacidn cuantitativa y de contrastar la prueba empirica ademas de ser la base para
realizar complementos que sirvan para su posterior puesta en practica con otra muestra y asi
lograr inferir el aporte del simulador Entreprendiendo: el juego de negocios, a las diferentes

variables de la Teoria Del Comportamiento Planeado.
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Figura 9
Proceso de desarrollo del andlisis de la simulacién
Andlisis

simuladores -
gamificados*

Pruebas ex-post y ex-ante (TPB***)
v
Modelo de ecuaciones
estructurales (SEM)****

L v Entrevistas a
Hipdtesis contrastadas con jugadores

la Intencién Emprendedora

(IE) i
\_J Analisis simulador

Entreprendiendo 2,0

Nota: Se presenta el resumen del desarrollo del analisis del proceso del juego Fuente:

Elaboracion propia

Y para este ejercicio en particular se ha elegido adicionar algunas preguntas sobre
todo en el segundo cuestionario para conocer, por medio de preguntas abiertas, qué pensaba
sobre el simulador y qué oportunidades de mejora podia compartir, con el animo de
utilizarlo como base para realizar los ajustes necesarios y junto con el proceso de la
aplicacion de las ecuaciones estructurales poder generar una nueva version del juego mas
completa y que le apunte a fortalecer algunas variables de la Intencién de emprendimiento
segun la Teoria Del Comportamiento Planeado, esta explicacién se puede ver de manera

resumida en la figura 9.

5.1. Selecci6n de la muestra

Segun Hernandez y Mendoza (2020) una investigacién mixta puede presentar
inferencias estadisticas a partir de un proceso riguroso que implica una parte de estudio

sistematico con datos estadisticos y un tipo de metodologia que permita entender el
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fendmeno que se quiere estudiar. En este caso se utiliza un procedimiento de muestreo por
conglomerados (Casal & Mateu, 2003), el cual consiste en “definir grupos de caracteristicas
semejantes e incluir en la muestra varios de estos grupos” (p. 3), en la tabla 21 se muestra la
ficha técnica del procedimiento de analisis y en este caso es importante mencionar que para
este caso no puede haber un grupo de control, debido a que técnicamente es una materia
obligatoria en la cual se hizo la medicion, y todos los alumnos deben pasar por ese curso.
Debido a que el objetivo de la investigacion es evaluar si el simulador tiene alguna
influencia en la Intencion de emprender de los participantes, y si todos los participantes
deben tomar el curso obligatoriamente, entonces no se requiere un grupo de control. En un
disefio experimental, un grupo de control se utiliza para comparar los resultados del grupo
que recibe el tratamiento con un grupo que no recibe el tratamiento, de manera que
cualquier cambio observado en el grupo experimental se pueda atribuir al tratamiento en si
mismo Yy no a otros factores externos. Sin embargo, en este caso, todos los participantes
toman el curso, por lo que no hay un grupo que no reciba el tratamiento. Adicionalmente,
es importante tener en cuenta que, aungue no haya un grupo de control, es posible que
existan otros factores que influyan en la Intencion de emprender de los participantes y que
no estén relacionados con el simulador. Por lo tanto, se tendra precaucion al interpretar los

resultados y considerar otros factores que puedan influir en los resultados obtenidos.
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Ficha técnica de la investigacion

POSTULADO DETALLE
POBLACION Estudiantes universitarios matriculados durante los afios académicos 2021 y
2022 de la Universidad de La Salle Colombia
MUESTRA POBLACIONAL Estudiantes universitarios de la Facultad de Ciencias Econémicas y Sociales,

METODOLOGIA

PROCEDIMIENTO DE MUESTREO

SELECCION DE LAS PERSONAS
PARTICIPANTES DEL ESTUDIO

TAMARNO DE LA MUESTRA

OBJETIVO DE LA ENCUESTA

ERROR MUESTRAL
NIVEL DE CONFIANZA
PERIODO DE RECOGIDA DE DATOS

ANALISIS DE DATOS Y OBTENCION
DE RESULTADOS

posterior Facultad de Empresa, Economia y Desarrollo Sostenible de la
Universidad de La Salle, matriculados en asignaturas obligatorias con contenidos

de educacidon en emprendimiento, durante los afios académicos 2021 y 2022.

Cuestionarios estructurados (ex ante / ex post), ajuste del modelo por medio de
ecuaciones estructurales, posteriormente prueba de significancia entre los
cuestionarios, finalmente se realiza una prueba de significancia T de Student para
conocer la significancia de la aplicacién del simulador en las variables de la
Teoria del Comportamiento Planeado
Muestreo por conglomerados
Cursos obligatorios, incorporados en la malla curricular de los programas de
Finanzas y Comercio Internacional y la maestria en Administracion de negocios
de la Universidad de La Salle Colombia
275 muestra poblacional
Determinar si el simulador genera algun estimulo en la Intencién de
emprendimiento
+0-5%

0,95
Semestres 2021-1, 2021-11 y 2022-|

Smart Pls 4, Stata 14

Nota: Esta ficha representa la forma en la cual se selecciona la muestra y se realiza el

andlisis Fuente: elaboracién propia

La base como cuestionario utilizado es el EIQ v3.1 proporcionado por el doctor

Francisco Lifan alcalde, profesor de la Universidad de Sevilla y el cual se puede encontrar

en el anexo A; este cuestionario ha sido ampliamente utilizado y probado en diferentes

investigaciones dedicadas a la Intencion emprendedora (Lifian et al., 2011). EI mismo esta

construido de tal manera que facilita el montaje del modelo en la estructura tipica de

relacionamiento de sus variables las cuales se pueden identificar en la tabla 21.
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Tabla 22

Estructura del cuestionario EIQ v3.1

PREGUNTA VARIABLE TEORIA DEL COMPORTAMIENTO
PLANEADO
A4, A6, A9INVERSA(INV), A13, A17 Y Intencién de emprendimiento
A19INV
A10, A12 INV, A15Y A18 Actitud
A3,A8YAll Normas subjetivas
Al, A7YA14 Autoeficacia

Nota: resumen de la parte utilizada del cuestionario Fuente: (Lifian et al., 2011)

Una vez el cuestionario es digitalizado y adaptado al contexto colombiano, también
se realiza una explicacion a los estudiantes comentandoles que haran parte de una
investigacion solicitando su consentimiento para realizarlo, adicionalmente se explica el
objetivo del procedimiento haciendo énfasis en el origen que dio lugar a esta investigacion
y que esta relacionada con comprobar si el simulador influye en la Intencion de
emprendimiento, calculando un promedio para el llenado de la encuesta de 20 minutos con
un numero de 42 preguntas para el cuestionario ex ante y 44 para el cuestionario ex post,
los cuales se pueden ver en el Anexo A.

Una vez aplicados los cuestionarios, se busca organizar los datos de tal manera que
puedan posteriormente ser analizados, esto se hace mediante la codificacion y
ordenamiento para facilitar el procedimiento. En este caso en particular se obtuvieron 289
cuestionarios ex ante y 276 cuestionarios ex post, para un total de 565 encuestas aplicadas
en los periodos 2021-1, 2021-11'y 2022-1, se incluye una muestra de estudiantes de maestria
de 27 estudiantes en 2021-11, es importante precisar que algunos de los estudiantes
pertenecen a Ultimos semestres y algunos a primer semestre, esto debido a que el programa
de Finanzas y Comercio Internacional, tiene una malla curricular que se esté actualizando y
mientras que en la malla antigua la materia se Illama a Seminario de creacién de empresas y
se ve en noveno semestre en la nueva malla la materia se llama Emprendimiento y se ve en
primer semestre. Finalmente, después de la depuracion de la base de datos se logran utilizar
239 encuestas teniendo en cuenta que se organizaron atendiendo que las personas que
contestaron el cuestionario ex ante fueran las mismas que contestaron el cuestionario ex

post para lograr hacer una medicion adecuada y una comparacion simétrica de la
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informacidn. La division de las preguntas se encuentra en la tabla 21. Igualmente se
consideraron datos sin realizar diferencias por género, edad, nivel socioeconémico, etc.

Se resalta que la tabla 22, en la cual se representa la relacion entre las preguntas y
cada una de las variables, se muestra un esquema en el cual las preguntas ya han sido
calibradas previamente para esta muestra de 239 estudiantes, teniendo en cuenta que el
cuestionario original tiene mas preguntas sin embargo las que se estan plasmadas en la tabla

son las que presentan una mayor fuerza con respecto a cada variable.

Figura 10
Variables y preguntas del modelo base de la Teoria Del Comportamiento Planeado

aplicado al emprendimiento y al cuestionario EIQ v3.1
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A13

Al18
—
1
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Al ﬂ_\
. ‘7-
A

NSUBJETIVA

Nota: Este es un esquema en donde se ubican las preguntas y sus respectivas variables
Fuente: Elaboracién propia apoyado en el software Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023) y
(Lifan et al., 2011)

Finalmente, con respecto a la muestra es importante retomar lo mencionado en el
capitulo 2 ya que en la literatura se advierte que N puede ser un nimero cercano a los 200,
también advierte que un N muy superior a 200 “tiene el inconveniente de generar modelos

muy sensibles, ejemplo, que parametros de una magnitud muy pequefia, resulten
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estadisticamente significativos” (Vargas & Mora, 2017, p 10), considerando esto, se puede

concluir que el nimero de 239 individuos es adecuado para esta parte del estudio.

5.2. Andlisis del modelo a través de las ecuaciones

estructurales

En este apartado se busca explicar paso a paso el procedimiento utilizado para el
analisis de los cuestionarios en la muestra tomada por conglomerados para se utilizo el
analisis MGA (MultiGroup Analysis) que en Smart PLS se utiliza para examinar las
diferencias en las relaciones en diferentes subgrupos de una muestra. En otras palabras, el
MGA permite analizar si la fuerza y direccion de las relaciones entre las variables latentes
son diferentes en diferentes subgrupos.

El MGA implica la creacion de subgrupos de una muestra en funcién de una
variable moderadora. Luego, se realizan andlisis separados de PLS para cada subgrupo y se
comparan las relaciones entre las variables latentes en cada uno de ellos.

En Smart PLS, el MGA (Multigroup Analisys) permite especificar la variable
moderadora y los subgrupos en los que se dividira la muestra. Los resultados del MGA se
presentan en forma de tablas y graficos, que permiten comparar las relaciones entre las
variables latentes en los diferentes subgrupos y determinar si hay diferencias significativas
(Ringle et al., 2023).

En este caso uno de los grupos serén los cuestionarios ex ante y otro el cuestionario
de los ex post asi como se muestra en la figura 11 y 12. Es importante resaltar que con
respecto al modelo de preguntas original, se han retirado algunas de ellas, por no tener el

suficiente peso con respecto a las variables latentes.



Figura 11
Grupo Ex ante

A

Nota: Pesos / cargas externas del modelo ex ante en relacion con las preguntas y las
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variables Fuente: elaboracion propia apoyado en el software Smart PLS 4 y la variacién de

la Teoria del Comportamiento Planeado (Heuer & Lifian , 2013) (Ringle et al., 2023)

Los resultados se pueden ver mejor explicados en las tablas posteriores,

adicionalmente se podra

inferir cuales son las relaciones entre los grupos.
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Figura 12
Grupo Ex post
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Nota: Pesos / cargas externas del modelo ex post en relacion con las preguntas y las
variables Fuente: elaboracidn propia apoyado en el software Smart PLS 4 y la variacion de
la Teoria del Comportamiento Planeado (Heuer & Lifian , 2013) (Ringle et al., 2023)

5.2.1. Significancia entre las relaciones del modelo

El primer resultado que se puede observar es la significancia entre las relaciones del
modelo, en la tabla 23 se muestra que todas las pruebas resultaron significativas a
excepcion de la prueba de la Norma Subjetiva en relacién con la intencion en el momento
Ex Ante.

En estadistica, un resultado se considera estadisticamente significativo cuando es
poco probable que se haya producido por casualidad o por azar (Ringle et al., 2023). Esto
significa que existe una diferencia o relacion real entre los datos analizados en lugar de que
la relacion sea simplemente el resultado de la variabilidad aleatoria en los datos 6sea el azar
(Heuer & Lifian , 2013). Para determinar si un resultado es estadisticamente significativo,

se utiliza un valor de probabilidad llamado valor “p”.
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Este valor indica la probabilidad de obtener un resultado igual 0 mas extremo que el
observado si la hipdtesis nula (que no hay diferencia o relacion real) es verdadera (Ringle et
al., 2023). Si el valor p es menor que el nivel de significancia predefinido (generalmente
0,05 0 0,01), se considera que el resultado es estadisticamente significativo.

Esto indica que se va en busqueda de diferencias estadisticamente significativas en
la relacion entre estas variables en los dos momentos analizados ex ante y ex post.

En general, los valores t y los valores p sugieren que las diferencias entre las
variables son importantes y no se deben al azar. Por lo tanto, se puede concluir que estas
variables estan relacionadas entre si y que pueden ser importantes para predecir la intencion
(Azjen, 1991).



Tabla 23

Significancia entre las relaciones del modelo

115

EX ANTE EX POST COMPLETO
Original T statistics P Resultado Original T statistics P Resultado Original T statistics P values Resultado
sample (O) (|O/STDEV]) values sample (|O/STDEV]|) values sample (O) (|O/STDEV])
(o)

H2 | ACTITUD -> INTENCION 0.703 17.044 0.000 Significativa  0.722 17.053 0.000  Significativa 0.714 24.310 0.000 Significativa
H3 | AUTOEFICACIA -> INTENCION 0.279 6.210 0.000 Significativa  0.179 4.051 0.000  Significativa  0.236 7.214 0.000 Significativa
H4 | NSUBIJETIVA -> ACTITUD 0.406 6.038 0.000 Significativa ~ 0.453 6.020 0.000  Significativa  0.429 8.469 0.000 Significativa
H5 | NSUBIJETIVA -> AUTOEFICACIA 0.263 2.961 0.003 Significativa ~ 0.417 4.648 0.000  Significativa  0.331 5.161 0.000 Significativa
H6 | NSUBJETIVA -> INTENCION - 0537 0.592 No 0.048 1.205 0.228 No 0.007 0.257 0.797 No

0.021 Significativa Significativa Significativa

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)
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Los resultados en la tabla 23, muestran que todas las variables predictoras son
significativas, excepto la variable NSUBJETIVA en relacion con la variable de resultado
INTENCION, para la cual el valor p es mayor que el nivel de significacion seleccionado
(0.05). Esto indica que la NSUBJETIVA no es un predictor significativo de la
INTENCION. Los valores de T estadisticos para cada variable, calculados como la razon
entre la estimacion del coeficiente de regresion y su desviacion estandar, muestran que las
variables con los valores de t mas altos son ACTITUD (17.044) y AUTOEFICACIA
(6.210), lo que indica que tienen una fuerte relacion con la variable de resultado
INTENCION. En resumen, los resultados indican que la ACTITUD y la AUTOEFICACIA
son buenos predictores de la INTENCION, mientras que la NSUBJETIVA no lo es.
Ademas, los resultados también sugieren que la NSUBJETIVA es un predictor significativo
de la ACTITUD y la AUTOEFICACIA, aunque en menor medida que las otras dos
variables predictoras.

En resumen, los resultados indican que las diferencias son significativas entre los
modelos lo cual indica que tiene ajuste y es valido como modelo para poder hacer una
comparacion en los momentos. En este caso se puede decir que la hipotesis 2 “La Actitud
hacia la conducta emprendedora se relacionara positivamente con la Intencion de
emprender”, hipotesis 3 “La Autoeficacia se relacionara positivamente con la Intencion de
emprender”, la hipotesis 4 La Norma Subjetiva se relacionara positivamente con la Actitud
de emprender y la hipotesis 5 “La Norma Subjetiva se relacionara positivamente con la
Autoeficacia al emprender” se comprueban, mientras que la hipotesis 6 “La Norma
Subjetiva se relacionara positivamente con la Intencion de emprender” se rechazay la
hipétesis 1 “El proceso de Simulacion Gamificada se relaciona positivamente con la
Intencion de emprender” se debe comprobar con el método de comparacion de muestras

independientes.
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5.2.2. Efectos indirectos especificos

La tabla 24, de efectos indirectos especificos muestra los resultados de dos analisis
de regresion mdltiple, que es una técnica estadistica utilizada para modelar la relacion entre
una variable dependiente y varias variables independientes o predictivas. Esta técnica se
utiliza para predecir o explicar el valor de una variable de respuesta (dependiente) en
funcion de varias variables predictoras (independientes) (Ringle et al., 2023). En la misma
se evaluo el efecto indirecto de dos variables independientes (NSUBJETIVA 'y
AUTOEFICACIA) sobre la variable dependiente (INTENCION), a través de una variable
mediadora (ACTITUD).

Los resultados muestran que el efecto indirecto de NSUBJETIVA sobre
INTENCION a través de ACTITUD es significativo (p-value=0.597), lo que indica que
existe una relacion mediada entre NSUBJETIVA e INTENCION a través de ACTITUD. El
valor positivo de la diferencia original sugiere que el efecto indirecto es mayor en la
muestra original de datos (EX-POST) que en la muestra (EX-ANTE).

Tabla 24

Efectos indirectos especificos

VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

NSUBJETIVA -> ACTITUD - | 0,327 0,286 0,041 0,001 0,148 0,150 0,597
> INTENCION
NSUBJETIVA -> 0,075 0,073 0,001 0,000 0,070 0,071 0,968

AUTOEFICACIA ->
INTENCION

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023).

Por otro lado, el efecto indirecto de AUTOEFICACIA sobre INTENCION a través
de ACTITUD no es significativo (p-value=0.968), lo que indica que no hay una relacién
mediada entre estas variables. Es importante tener en cuenta que estos resultados se
obtuvieron a través de un analisis de permutacion y que la diferencia media de permutacion

se utiliza como una medida de la significancia estadistica (Ringle et al., 2023).
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Los valores en los percentiles 2.5% y 97.5% de la distribucion permutada

representan el intervalo de confianza del 95% para los efectos indirectos.

5.2.3. Efectos totales

En la tabla 25 se muestran los efectos totales de cuatro variables predictoras
(ACTITUD, AUTOEFICACIA, NSUBJETIVA) sobre la variable criterio INTENCION,
tanto en la medida EX-POST (después de la experiencia) como en la medida EX-ANTE

(antes de la experiencia), asi como la diferencia entre ambas medidas y los resultados de un

andlisis de permutacion.

Tabla 25

Efectos totales

VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL  DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD -> 0,722 0,703 0,019 -0,002 0,116 0,113 0,742

INTENCION

AUTOEFICACIA-> | 0,179 0,279 -0,099 0,000 0,126 0,127 0,121

INTENCION

NSUBJETIVA -> 0,453 0,406 0,046 0,003 -0,201 0,199 0,664

ACTITUD

NSUBJETIVA -> 0,417 0,263 0,153 0,001 -0,250 0,252 0,264

AUTOEFICACIA

NSUBJETIVA -> 0,450 0,338 0,112 0,003 0,229 0,230 0,357

INTENCION

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Los valores de "Original (EX-POST)" y "Original (EX-ANTE)" representan el

efecto total estimado de cada variable en la medida correspondiente. La "Diferencia

original™ es la diferencia entre los efectos totales estimados en ambas medidas. La

"Diferencia media de la permutacién” indica la diferencia media obtenida a través de las

permutaciones realizadas en el andlisis de permutacion. Los intervalos de confianza del

2.5% y 97.5% se presentan para evaluar si los valores de la diferencia original se
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encuentran dentro de estos limites. EI "Permutation p value" indica el nivel de significacién
obtenido en el andlisis de permutacion.

En general, se observa que la variable ACTITUD tiene un efecto positivo
significativo sobre la INTENCION en ambas medidas, mientras que la variable
AUTOEFICACIA tiene un efecto negativo significativo sobre la INTENCION en la
medida EX-ANTE. La variable NSUBJETIVA tiene un efecto positivo significativo sobre
la ACTITUD y AUTOEFICACIA en ambas medidas y sobre la INTENCION en la medida
EX-POST. Los resultados del analisis de permutacion indican que no hay diferencias
significativas entre las diferencias originales y las diferencias obtenidas por permutacion,
excepto para el efecto total de la variable NSUBJETIVA sobre la INTENCION en la
medida EX-POST, donde el p-valor obtenido indica que esta diferencia podria deberse al

azar.

5.2.4. Cargas externas

La matriz de cargas externas indica la relacion entre las variables latentes y las
variables observadas. En este caso, las variables latentes son AUTOEFICACIA,
ACTITUD, NSUBJETIVA e INTENCION. Las variables observadas son A1, A3, A4, A6,
A7, A8, Al10, All, A12INV, A13, Al4, A15, Al7, Al18,y A19INV.

Tabla 26
Cargas externas
VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

Al<- 0,690 0,728 -0,038 0,000 -0,168 0,155 0,634
AUTOEFICACIA

A10 <- ACTITUD 0,878 0,879 -0,002 0,000 -0,054 0,057 0,952
All<- 0,908 0,874 0,035 0,000 -0,076 0,080 0,395
NSUBJETIVA

A12INV <- 0,689 0,745 -0,056 -0,001 -0,141 0,141 0,427
ACTITUD

A13 <- INTENCION | 0,906 0,914 -0,009 0,000 -0,036 0,035 0,612
Al4 <- 0,852 0,882 -0,030 0,001 -0,051 0,050 0,236
AUTOEFICACIA
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A15 <- ACTITUD 0,879 0,873 0,006 0,000 -0,074 0,075 0,885
A17 <- INTENCION | 0,878 0,907 -0,029 0,000 -0,044 0,044 0,197
A18 <- ACTITUD 0,708 0,656 0,052 0,000 -0,138 0,137 0,477
A19 INV <- 0,742 0,813 -0,071 -0,001 0,119 0,117 0,247
INTENCION

A3 <- NSUBJETIVA | 0,834 0,814 0,020 0,000 -0,110 0,106 0,710
A4 <- INTENCION 0,819 0,793 0,026 0,001 -0,095 0,098 0,602
A6 <- INTENCION 0,793 0,786 0,007 -0,002 -0,104 0,105 0,908
A7 <- 0,859 0,783 0,076 0,001 -0,103 0,106 0,175
AUTOEFICACIA

A8 <- NSUBJETIVA | 0,859 0,778 0,081 0,001 -0,113 0,115 0,158

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Para cada variable observada, la matriz muestra las cargas externas originales (EX-
POST) y las cargas externas calculadas antes del analisis (EX-ANTE). La "Diferencia
original” indica la diferencia entre las dos cargas externas, mientras que la "Diferencia
media de la permutacion™ muestra la diferencia media entre las cargas externas después de
gue se hayan permutado los datos muchas veces.

Los intervalos de confianza del 2.5% y el 97.5% indican el rango en el que se
esperaria que se encuentren las cargas externas si se realizara el analisis muchas veces. El
"Permutation p value" indica la probabilidad de que los resultados observados sean el
resultado del azar.

En general, los valores de las cargas externas son altos y las diferencias entre las
cargas EX-POST y EX-ANTE son relativamente pequefias. Esto indica que las variables
observadas estan bien relacionadas con las variables latentes y que el modelo ajustado es

adecuado.



5.2.5. Pesos externos

La matriz de pesos externos es una herramienta utilizada en el andlisis de

exogenos.

Tabla 27

Pesos externos

ecuaciones estructurales (SEM) que permite establecer la fuerza de la relacion entre las
variables medidas y sus constructos latentes. Esta matriz muestra los coeficientes de

regresion estandarizados (pesos) entre las variables medidas y los constructos latentes

VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL  DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

Al<- 0,261 0,323 -0,062 0,000 -0,123 0,118 0,317

AUTOEFICACIA

A10 <- ACTITUD 0,360 0,349 0,011 0,000 -0,054 0,054 0,694

All<- 0,411 0,428 -0,017 0,000 -0,097 0,098 0,744

NSUBJETIVA

A12INV <- 0,258 0,295 -0,037 0,000 -0,055 0,054 0,183

ACTITUD

A13<- 0,277 0,258 0,019 0,000 -0,033 0,033 0,261

INTENCION

A14 <- 0,510 0,521 -0,011 -0,001 -0,112 0,113 0,858

AUTOEFICACIA

A15 <- ACTITUD 0,356 0,341 0,015 0,000 -0,051 0,052 0,575

A17 <- 0,253 0,257 -0,004 0,000 -0,031 0,030 0,813

INTENCION

A18 <- ACTITUD 0,274 0,268 0,006 0,001 -0,065 0,064 0,856

A19 INV <- 0,225 0,223 0,001 0,000 -0,037 0,036 0,937

INTENCION

A3 <- NSUBJETIVA | 0,314 0,314 -0,001 0,000 -0,097 0,097 0,988

A4 <- INTENCION | 0,229 0,216 0,013 0,001 -0,034 0,036 0,476

A6 <- INTENCION | 0,218 0,226 -0,009 -0,001 -0,043 0,041 0,701

A7 <- 0,449 0,391 0,058 0,000 -0,099 0,101 0,261

AUTOEFICACIA

A8 <- NSUBJETIVA | 0,425 0,476 -0,051 0,000 -0,154 0,154 0,522

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)
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La tabla muestra los resultados tanto para el modelo original (EX-POST) como para
el modelo propuesto (EX-ANTE), y la diferencia entre ambos. Ademas, se presenta la
diferencia media de la permutacion, que es una medida de la estabilidad de los resultados, y
los intervalos de confianza al 95% (2.5% y 97.5%). También se incluye el valor p de la
permutacion, que indica la significancia estadistica de cada coeficiente.

En general, se observa que los coeficientes de la matriz de pesos externos son
significativos, ya que todos los valores p son menores que 0.05. Sin embargo, algunos
coeficientes presentan diferencias significativas entre los modelos EX-POST y EX-ANTE,
lo que sugiere que hay cambios importantes en la fuerza de las relaciones entre las variables
medidas y los constructos latentes exdgenos.

Por ejemplo, se puede observar que los coeficientes para la variable
AUTOEFICACIA (Aly Al4) disminuyen en el modelo EX-ANTE, lo que indica que su
relacién con los constructos latentes exdgenos es menos fuerte de lo que se pensaba
inicialmente. Por otro lado, los coeficientes para la variable ACTITUD (A10, A15y A18)
aumentan en el modelo EX-ANTE, lo que sugiere que su relacion con los constructos

latentes exdgenos es mas fuerte de lo que se pensaba inicialmente.

5.3. Criterios de calidad

En el contexto de Smart PLS, estos son los criterios de calidad comunmente
utilizados (Ringle et al., 2023):

R cuadrado (R2): Indica la cantidad de varianza en la variable end6gena explicada
por las variables exdgenas. Un valor mas alto de R2 indica una mejor capacidad del modelo
para explicar la variabilidad de la variable endégena.

R cuadrado-ajustada (R2 ajustada): Similar a R2, pero ajusta el valor para el nUmero
de variables incluidas en el modelo. Esto ayuda a evitar el sobreajuste del modelo, y se
prefiere una R2 ajustada mas alta.

F cuadrado (F2): Indica la cantidad de varianza explicada por una variable exdgena
particular en relacion con la varianza explicada por todas las variables exdgenas juntas. Un
valor més alto de F2 indica una mayor relevancia de la variable exdgena para explicar la

variable enddgena.
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Varianza extraida media (AVE): Mide la cantidad de varianza compartida entre los
items de una escala y la varianza total de los items. Un valor mas alto de AVE indica una
mayor convergencia de las medidas y sugiere que los items de la escala miden constructos
homogéneos.

Composite reliability (rho_c): Mide la consistencia interna de un constructo. Es
similar al coeficiente alfa de Cronbach, pero se basa en la teoria del modelo de medicién de
Rasch y se considera més apropiado para el analisis de modelos de ecuaciones

estructurales.

Composite reliability (rho_a): Similar a rho_c, pero ajusta la fiabilidad del
constructo por la varianza del error de medicién.

Alfa de Cronbach: Mide la consistencia interna de una escala de medida. Un valor
mas alto de alfa de Cronbach indica una mayor consistencia interna de los items de la
escala.

MICOM: Es un criterio de calidad especifico de Smart PLS que mide la capacidad
de discriminacion de un constructo. Un valor mas alto de MICOM indica que el constructo

esta bien definido y es capaz de discriminar claramente entre si y otros constructos.

Tabla 28
R cuadrado
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION
(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION
ACTITUD ‘ 0,205 0,165 0,040 0,002 -0,176 0,176 0,666
AUTOEFICACIA ‘ 0,174 0,069 0,104 0,000 -0,171 0,172 0,262

INTENCION ‘ 0,725 0,752 -0,027 -0,001 -0,093 0,092 0,570

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

En cuanto a la matriz de R cuadrado, se observa que la variable endégena
INTENCION tiene un R cuadrado alto, lo que sugiere que las variables exdgenas incluidas
en el modelo explican una gran parte de la variabilidad de la variable enddgena. Por otro

lado, AUTOEFICACIA tiene un R cuadrado alto en comparacién con su valor ex ante, lo
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que sugiere que su relacion con la variable endogena es mas fuerte en la muestra utilizada
para el analisis que en la muestra de referencia. En general, se observa que las variables
exogenas tienen un impacto significativo en las variables endégenas en este modelo.

Tabla 29
R cuadrado ajustado
VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 0,202 0,162 0,040 0,002 -0,177 0,176 0,666
AUTOEFICACIA ‘ 0,170 0,065 0,105 0,000 -0,172 0,172 0,262

INTENCION ‘ 0,722 0,748 -0,027 -0,001 -0,094 0,094 0,570

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La matriz de R cuadrado mide la cantidad de varianza de la variable dependiente
que puede explicarse por la(s) variable(s) independiente(s). Por su parte, la matriz de R
cuadrado-ajustada se utiliza para comparar diferentes modelos de regresidén que contienen
diferentes nimeros de variables independientes.

En la primera parte, se puede observar que la variable que tiene un mayor R
cuadrado en ambos momentos es la variable "INTENCION", lo que indica que esta variable
explica la mayor cantidad de varianza en la variable dependiente en comparacién con las
otras variables. En cuanto a las variables "TACTITUD" y "AUTOEFICACIA", se observa
gue en ambos momentos tienen valores de R cuadrado mas bajos en comparacién con la
variable "INTENCION".

En cuanto a la diferencia entre los valores de R cuadrado ex post y ex ante, se
observa que la variable "TAUTOEFICACIA" muestra la mayor diferencia, con un aumento
de 0.104 en su valor ex post. La variable "INTENCION" muestra una disminucion de 0.027
en su valor ex post en comparacion con su valor ex ante.

En la segunda parte, se observan resultados similares a la primera, con la variable
"INTENCION" mostrando el valor mas alto de R cuadrado-ajustada en ambos momentos.
También se observa que la variable "AUTOEFICACIA" muestra la mayor diferencia entre

los valores ex-post y ex ante en la matriz de R cuadrado-ajustada.



125

En general, estos resultados sugieren que la variable "INTENCION" es la mas
importante en la explicacion de la variable dependiente en ambos momentos, mientras que
las variables "ACTITUD" y "AUTOEFICACIA" tienen un efecto menor. Ademas, se
observa una diferencia en los valores de R cuadrado entre los momentos ex post y ex ante
para algunas variables, lo que sugiere que puede haber cambios en la relacidn entre las

variables a lo largo del tiempo.

Tabla 30

F cuadrado
VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL  DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD -> 1,275 1,335 -0,060 -0,018 -0,825 0,775 0,881
INTENCION
AUTOEFICACIA -> | 0,082 0,234 -0,152 -0,001 -0,176 0,170 0,087
INTENCION
NSUBJETIVA -> 0,258 0,198 0,060 0,004 0,279 0,281 0,668
ACTITUD
NSUBJETIVA -> 0,210 0,074 0,135 0,001 0,231 0,230 0,260
AUTOEFICACIA
NSUBJETIVA -> 0,006 0,001 0,005 0,000 -0,008 0,008 0,121
INTENCION

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La matriz de f cuadrado representa la cantidad de varianza explicada por cada
variable independiente en el modelo de regresion, después de controlar por otras variables
independientes. A continuacion, se presentan las observaciones para cada variable
independiente:

Para la variable ACTITUD, el f cuadrado original (EX-POST) es de 1,275y el f
cuadrado ajustado (EX-ANTE) es de 1,335. La diferencia entre ambos es de -0,060, lo que
indica que la variable ACTITUD explica menos varianza en el modelo ajustado que en el
modelo original. Sin embargo, la diferencia no es estadisticamente significativa segun el p-
value obtenido a través de la permutacion (0,881).

Para la variable AUTOEFICACIA, el f cuadrado original (EX-POST) es de 0,082 y
el f cuadrado ajustado (EX-ANTE) es de 0,234. La diferencia entre ambos es de -0,152, lo
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que indica que la variable AUTOEFICACIA explica menos varianza en el modelo ajustado
que en el modelo original. La diferencia es estadisticamente significativa segun el p-value
obtenido a través de la permutacién (0,087).

Para la variable INTENCION, el f cuadrado original (EX-POST) es de 0,006 y el f
cuadrado ajustado (EX-ANTE) es de 0,001. La diferencia entre ambos es de 0,005, lo que
indica que la variable INTENCION explica mas varianza en el modelo ajustado que en el
modelo original. Sin embargo, la diferencia no es estadisticamente significativa segan el p-
value obtenido a través de la permutacion (0,121).

Para la variable NSUBJETIVA, se presentan tres f cuadrados. Para la relacion entre
NSUBJETIVA y ACTITUD, el f cuadrado original (EX-POST) es de 0,258 y el f cuadrado
ajustado (EX-ANTE) es de 0,198. La diferencia entre ambos es de 0,060, lo que indica que
la variable NSUBJETIVA explica méas varianza en el modelo original que en el modelo
ajustado. Sin embargo, la diferencia no es estadisticamente significativa segun el p-value
obtenido a través de la permutacién (0,668). Para la relacion entre NSUBJETIVA 'y
AUTOEFICACIA, el f cuadrado original (EX-POST) es de 0,210 y el f cuadrado ajustado
(EX-ANTE) es de 0,074. La diferencia entre ambos es de 0,135, lo que indica que la
variable NSUBJETIVA explica mas varianza en el modelo original que en el modelo
ajustado. La diferencia es estadisticamente significativa segun el p-value obtenido a través
de la permutacion (0,260). Finalmente, para la relacién entre NSUBJETIVA e
INTENCION, el f cuadrado original (EX-POST) es de 0,006 y el f cuadrado ajustado (EX-
ANTE) es de 0,001. La diferencia entre ambos es de 0,005, lo que indica que la variable
NSUBJETIVA explica més varianza en el modelo original que en el modelo ajustado. Sin
embargo, la diferencia no es estadisticamente significativa segin el p-value obtenido a

través de la permutacion.
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Varianza extraida media (AVE)
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VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL  DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION
(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION
ACTITUD ‘ 0,630 0,630 -0,001 0,000 -0,092 0,092 0,992
AUTOEFICACIA ‘ 0,646 0,640 0,006 0,001 -0,095 0,094 0,904
INTENCION ‘ 0,688 0,713 -0,025 0,000 -0,081 0,080 0,541
0,677 0,076 0,001 -0,109 0,110 0,194

NSUBJETIVA ‘ 0,753

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La matriz de Varianza extraida media (AVE) es una medida de la proporcién de

varianza en cada variable latente que es comun a todas sus medidas indicadoras. En

general, un AVE de 0,5 o superior se considera un buen ajuste del modelo.

En este caso, podemos observar que todas las variables latentes tienen un AVE

superior a 0,5, lo que indica un buen ajuste del modelo en términos de convergencia de las

medidas indicadoras. Ademas, podemos notar que la diferencia entre los valores de AVE

original (EX-POST) y AVE original (EX-ANTE) es pequefia para todas las variables, lo

que sugiere que el modelo es estable a través del tiempo.

En conclusidn, la matriz de Varianza extraida media (AVE) sugiere que el modelo

tiene un buen ajuste y estabilidad a través del tiempo.
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Tabla 32
Fiabilidad compuesta (rho_c)
VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 0,870 0,871 0,000 0,000 -0,046 0,046 0,996
AUTOEFICACIA ‘ 0,844 0,841 0,003 0,000 -0,056 0,056 0,915
INTENCION ‘ 0,917 0,925 -0,009 0,000 0,029 0,029 0,546

NSUBJETIVA ‘0,901 0,863 0,039 0,000 -0,056 0,057 0,199

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La matriz de fiabilidad compuesta (rho c) es una medida de confiabilidad de los
constructos latentes en un modelo de ecuaciones estructurales. Esta medida se calcula a
partir de la varianza comun extraida por las variables indicadoras de cada constructo y la
varianza total del constructo latente. Un valor de rho_c mayor a 0.7 indica que el constructo
latente tiene una buena confiabilidad, mientras que un valor mayor a 0.8 es considerado
excelente.

En la matriz dada, se puede observar que los valores de rho_c son todos mayores a
0.7, lo que indica que los constructos latentes tienen una buena confiabilidad. En particular,
el constructo de Intencion tiene un valor de rho_c de 0.917 en el modelo ex-post y 0.925 en
el modelo ex ante, lo que indica una excelente confiabilidad. El constructo de Actitud
también tiene una buena confiabilidad, con valores de rho_c de 0.870 y 0.871 en los
modelos ex post y ex ante, respectivamente.

Por otro lado, el constructo de NSUBJETIVA tiene un valor de rho_c de 0.901 en el
modelo ex-post y 0.863 en el modelo ex ante. Aunque ambos valores son mayores a 0.7, la
disminucion en el valor de rho_c en el modelo ex ante puede indicar que la inclusion de la

variable exdgena en el modelo ha afectado la confiabilidad del constructo.
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Tabla 33
Fiabilidad compuesta (rho_a)
VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 0,827 0,816 0,010 0,000 -0,073 0,075 0,783
AUTOEFICACIA ‘ 0,787 0,769 0,017 0,001 0,104 0,105 0,746
INTENCION ‘ 0,894 0,905 -0,011 0,000 -0,037 0,037 0,566

NSUBJETIVA ‘ 0,854 0,775 0,079 0,001 -0,125 0,125 0,227

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La matriz de Composite reliability (rho_a) proporciona informacion sobre la
confiabilidad de las medidas en un modelo de andlisis factorial confirmatorio (CFA).

En la matriz dada, los valores de rho_a para todas las variables son aceptables, ya
que estan por encima de 0.7, que es el umbral minimo para la confiabilidad aceptable en
CFA. Sin embargo, se puede observar una diferencia significativa entre las estimaciones de
rho_a originales (EX-POST) y rho_a ajustados (EX-ANTE) para las variables, lo que
indica que el modelo necesita algln ajuste para mejorar la confiabilidad de las medidas.

Ademas, las diferencias medias de permutacion para todas las variables son
pequefas, lo que sugiere que la confiabilidad de las medidas es estable y no se ve afectada
por la variabilidad en la muestra. Los p-values de permutacién también son altos para todas
las variables, lo que indica que las diferencias en la confiabilidad de las medidas

observadas no son estadisticamente significativas.
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Tabla 34

Alfa de Cronbach
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL  DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

(EX-POST)  (EX-ANTE)  ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 0,799 0,798 0,001 0,000 -0,082 0,082 0,987
AUTOEFICACIA ‘ 0,735 0,722 0,013 0,001 -0,108 0,106 0,814
INTENCION ‘ 0,885 0,898 -0,013 0,000 -0,043 0,043 0,551

NSUBJETIVA ‘0,837 0,765 0,072 0,001 -0,108 0,107 0,201

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La tabla 34 presenta los valores del coeficiente alfa de Cronbach para cuatro
variables: ACTITUD, AUTOEFICACIA, INTENCION y NSUBJETIVA, tanto en el
momento EX-POST como en el momento EX-ANTE. Ademas, se proporciona la diferencia
original entre estos dos momentos, asi como la diferencia media obtenida en las
permutaciones realizadas y los valores de p obtenidos a partir de estas permutaciones.

En general, los valores de alfa de Cronbach son aceptables en ambos momentos, ya
que se encuentran por encima del umbral recomendado de 0,7, excepto para
AUTOEFICACIA en el momento EX-POST que esta cerca de este umbral. En términos de
cambios a lo largo del tiempo, solo hay diferencias estadisticamente significativas para
INTENCION, que muestra una disminucion en el valor del coeficiente en el momento EX-
ANTE. Sin embargo, esta diferencia no parece ser muy grande en términos practicos, ya
que la magnitud de la diferencia original y la diferencia media de permutacion son bajas.
Para las otras tres variables, no hay diferencias estadisticamente significativas entre los

momentos EX-POST y EX-ANTE en términos del valor del coeficiente alfa de Cronbach.
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Tabla 35
MICOM paso 2
VARIABLES CORRELACION  CORRELACION 5.0% PERMUTATION

ORIGINAL DE MEDIAS DE P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 0,999 0,999 0,998 0,526
AUTOEFICACIA ‘ 0,998 0,998 0,993 0,438
INTENCION ‘ 1,000 1,000 0,999 0,859

NSUBJETIVA ‘ 1,000 0,997 0,991 0,849

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Tabla 36
MICOM paso 3a (media)
VARIABLES DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ -0,076 0,000 -0,181 0,177 0,412
AUTOEFICACIA ‘ 0,288 0,000 -0,183 0,178 0,001
INTENCION ‘ -0,037 -0,001 -0,177 0,183 0,686

NSUBJETIVA ‘ 0,000 -0,001 -0,177 0,182 0,996

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Tabla 37
MICOM paso 3b (varianza)
VARIABLES DIFERENCIA  DIFERENCIA 2.5% 97.5% PERMUTATION

ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ -0,001 -0,003 -0,390 0,391 0,998
AUTOEFICACIA ‘ -0,201 0,002 -0,279 0,273 0,161
INTENCION ‘ -0,113 -0,003 -0,307 0,303 0,465

NSUBJETIVA ‘ -0,014 0,000 -0,466 0,467 0,957

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Las tablas 34, 35 y 36 son resultados de un analisis de consistencia interna

utilizando la técnica de Alfa de Cronbach y el procedimiento conocido como MICOM
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(measurement invariance of composite models) en el software Smart PLS (Fassott et al.,
2016).

La tabla 35 (Paso 2) muestra la correlacion entre las variables originales y la
correlacion obtenida a traves de las medias de permutacion. Las cuatro variables
(ACTITUD, AUTOEFICACIA, INTENCION, y NSUBJETIVA) tienen correlaciones muy
altas, cercanas a 1, tanto en los datos originales como en las medias de permutacion.
Ademas, los valores de p de la prueba de permutacion son altos en todas las variables, lo
que sugiere que no hay diferencias significativas entre las correlaciones originales y las
correlaciones de permutacion.

La tabla 36 (Paso 3a) muestra las diferencias en las medias de las variables
originales y las medias de permutacion. En este caso, la variable AUTOEFICACIA muestra
la mayor diferencia en las medias, con un valor de 0.288, seguida por la variable
NSUBJETIVA con una diferencia de 0.000. La variable ACTITUD muestra una diferencia
de -0.076 y la variable INTENCION una diferencia de -0.037. La prueba de permutacion
muestra que solo la diferencia en la variable AUTOEFICACIA es significativa, con un
valor p de 0.001.

La tabla 37 (Paso 3b) muestra las diferencias en la varianza de las variables
originales y las varianzas de permutacion. En este caso, la variable AUTOEFICACIA
muestra una diferencia significativa en la varianza, con un valor de p de 0.161. Las otras
variables no muestran diferencias significativas en la varianza entre los datos originales y
las permutaciones.

En general, estos resultados sugieren que las variables son altamente
correlacionadas entre si, y que solo la variable AUTOEFICACIA muestra diferencias
significativas tanto en la media como en la varianza entre los datos originales y las

permutaciones.
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Comparacion de muestras independientes para la “Intencion”

GRUPO OBS MEDIA ERROR STD. DESV STD [95% INTERVALO CONF]
EXANTE 239 4,861088 ,0526283 ,8136135 4,757411 4,964765
EXPOST 239 4,922176 ,0509038 7869537 4,821896 5,022455
COMBIINADOS 4,891632 ,0365975 8001396 4,81972 4,963544

478

DIFF -0,0610879 0,0732184 -,2049591 ,0827833
DIFF = MEDIA(1) - MEDIA(2) T=-0,8343

HO: DIFF=0 GRADOS DE LIBERTAD= 476
HA: DIFF < 0 HA: DIFF 1= 0 HA: DIFF >0

PR(T < T) = 0,2023 PR(T > T) = 0,4045 PR(T >T) =0,7977

Nota: Resultado procesado por el programa Stata 14 (Stata Corp, 2015)

La tabla presenta resultados de una comparacion de muestras independientes para la

variable "Intencidn" en tres grupos diferentes: Ex Ante, Ex Post y Combinados. Para cada

grupo se presenta el nimero de observaciones (Obs), la media, el error estdndar de la media
(ERROR STD.), la desviacion estandar (DESV STD.) y el intervalo de confianza del 95%.
En la Gltima fila se muestra la diferencia entre la media del grupo Ex Ante y la media del
grupo Ex Post (-0,0610879). También se presenta el valor de t obtenido en la prueba t para
comparar las medias (-0,8343), los grados de libertad (476) y los valores p para las
hipdtesis nulas y alternativas (HO: DIFF = 0, HA: DIFF <0, HA: DIFF!= 0, HA: DIFF >
0). En este caso, el valor p para HO es 0,2023, lo que indica que no se puede rechazar la
hipétesis nula de que no hay diferencia significativa entre las medias de los grupos Ex Ante
y Ex Post. Ademas, los valores p para las hipétesis alternativas indican que tampoco se
puede concluir que haya una diferencia significativa en alguna direccion especifica. En

general, se puede concluir que no hay evidencia de una diferencia significativa en la



134

variable "Intencidn” entre los grupos Ex Ante y Ex Post, sin embargo, es de anotar que si

existe una diferencia positiva del cuestionario ex post con respecto al inicial.

Tabla 39

Comparacion de muestras independientes para la “Actitud”

GRUPO OBS MEDIA ERROR STD. DESV STD [95% INTERVALO CONF]
EXANTE 239 5,071130 ,0450449 ,6963766 4,982392 5,159867
EXPOST 239 5,078452 ,0461629 ,7136618 4,987512 5,169392
COMBIINADOS 5,074791 ,0322159 ,7043422 5,011488 5,138093
478

DIFF -0,0073222 0,0644985 -,1340592 ,1194148
DIFF = MEDIA(1) - MEDIA(2) T=-0,1135

HO: DIFF=0 GRADOS DE LIBERTAD = 476
HA: DIFF <0 HA: DIFF I=0 HA: DIFF >0

PR(T < T) = 0,4548

PR(T > T) = 0,9097

PR(T > T) = 0,5452

Nota: Resultado procesado por el programa Stata 14 (Stata Corp, 2015)

El grupo EX ANTE tiene las 239 observaciones con una media de 5,071130, un

error estandar de 0,0450449, una desviacion estandar de 0,6963766 y un intervalo de
confianza del 95% entre 4,982392 y 5,159867. El grupo EX POST tiene las 239
observaciones con una media de 5,078452, un error estandar de 0,0461629, una desviacion
estandar de 0,7136618 y un intervalo de confianza del 95% entre 4,987512 y 5,169392. La
ultima columna presenta los datos combinados con 478 observaciones con una media de
5,074791, un error estandar de 0,0322159, una desviacion estandar de 0,7043422 y un

intervalo de confianza del 95% entre 5,011488 y 5,138093. La segunda columna muestra la

diferencia entre las medias del grupo EX ANTE y el grupo EX POST. La diferencia es -
0,0073222, el error estandar es 0,0644985 y la desviacion estandar es -0,1340592 y
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0,1194148 para el intervalo de confianza del 95%. Esto indica que la diferencia no es
estadisticamente significativa.

En la parte inferior se muestran las pruebas de hipotesis. La hipdtesis nula (HO) es
que la diferencia entre las medias del grupo EX ANTE y el grupo EX POST es igual a cero.
La hipdtesis alternativa (HA) es que la diferencia es menor que cero (HA1), diferente de
cero (HA2) o mayor que cero (HA3). El valor t es -0,1135 con 476 grados de libertad. El
valor p para PR (T < T) es 0,4548, lo que indica que no hay suficiente evidencia para
rechazar la hipétesis nula. El valor p para PR (T >t) es 0,9097 para HA2 y 0,5452 para

HAS3. Esto significa que la diferencia no es estadisticamente significativa.

Tabla 40

Comparacion de muestras independientes para la “Norma Subjetiva”

GRUPO OBS MEDIA ERROR STD. DESV STD [95% INTERVALO CONF]
EXANTE 239 6,171548 ,0582946 ,9012127 6,056709 6,286387
EXPOST 239 6,185495 ,0573366 ,8864019 6,072543 6,298447
COMBIINADOS 6,178522 ,0408416 ,8929278 6,09827 6,258773

478

DIFF -0,013947 0,0817664 -1746147 ,1467207
DIFF = MEDIA(1) - MEDIA(2) T=-0,1706

HO: DIFF=0 GRADOS DE LIBERTAD= 476
HA: DIFF < 0 HA: DIFF 1= 0 HA: DIFF >0

PR(T <T) =0,4323 PR(T > T) = 0,8646 PR(T > T) = 0,5677

Nota: Resultado procesado por el programa Stata 14 (Stata Corp, 2015)

El grupo EX ANTE tiene 239 observaciones con una media de 6,171548, un error
estandar de 0,0582946, una desviacion estandar de 0,9012127 y un intervalo de confianza
del 95% entre 6,056709 y 6,286387. El grupo EX POST tiene 239 observaciones con una
media de 6,185495, un error estandar de 0,0573366, una desviacion estandar de 0,8864019
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y un intervalo de confianza del 95% entre 6,072543 y 6,298447. El grupo COMBINADOS
tiene 478 observaciones con una media de 6,178522, un error estdndar de 0,0408416, una
desviacion estandar de 0,8929278 y un intervalo de confianza del 95% entre 6,09827 y
6,258773.

La segunda columna muestra la diferencia entre las medias del grupo EX ANTE y
el grupo EX POST. La diferencia es -0,013947, el error estdndar es 0,0817664 y la
desviacion estandar es -0,1746147 y 0,1467207 para el intervalo de confianza del 95%.

Esto indica que la diferencia no es estadisticamente significativa.

Tabla 41

Comparacion de muestras independientes para la “Autoeficacia”

GRUPO OBS MEDIA ERROR STD. DESV STD [95% INTERVALO CONF]
EXANTE 239 5,001395 ,0625193 9665256 4,878233 5,124557
EXPOST 239 5,316597 ,057173 8838729 5,203967 5,429227
COMBIINADOS 5,158996 ,0429263 ,938506 5,074648 5,243344
478

DIFF -0,3152022 0,0847196 -0,6304045

DIFF = MEDIA(1) - MEDIA(2) T= -3,7205

HO: DIFF=0 GRADOS DE LIBERTAD = 476
HA: DIFF <0 HA: DIFF =0 HA: DIFF >0

PR(T < T) = 0,0001 PR(T > T) = 0,0002 PR(T > T) = 0,9999

Nota: Resultado procesado por el programa Stata 14 (Stata Corp, 2015)

Los resultados muestran que la media de "Autoeficacia™ en el grupo "EX ANTE" es
de 5.001395, mientras que en el grupo "EX POST" es de 5.316597. La media combinada de
ambos grupos es de 5.158996.

La diferencia entre las medias de los dos grupos es de -0.3152022, lo que indica que

en promedio la "Autoeficacia" aumentd después de la simulacion.
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El valor de t es -3.7205 y el valor de p es menor a 0.05 (PR(T < T) = 0.0001), lo que
indica que esta diferencia es estadisticamente significativa. Por lo tanto, se puede concluir
que hay evidencia suficiente para rechazar la hip6tesis nula (HO: DIFF = 0) y afirmar que
la "Autoeficacia™ aumento significativamente después de la simulacion. Teniendo en cuenta
que la hipétesis planteada es “El proceso de Simulacién Gamificada se relaciona
positivamente con la Intencion de emprender”, se puede evidenciar que se rechaza, sin
embargo, hay un hallazgo importante y es que el simulador influye significativamente en la

Autoeficacia como variable.

5.4. Algunos datos cualitativos de la simulacion.

Al final del cuestionario ex post, se realizaron dos preguntas abiertas con el &nimo
de generar la posibilidad de lograr una retroalimentacion que permitiera dar oportunidades

de mejora al simulador, las preguntas fueron:

1. ¢ Describa cudl es su opinion del juego? y 2. ;Qué considera que debe ser tenido

en cuenta en el juego a manera de oportunidad de mejora del mismo?

De acuerdo con lo anterior se expondran algunas de las respuestas a estas preguntas,
teniendo en cuenta que, al ser 239 respuestas a cada pregunta, aleatoriamente se compartira
una muestra de ellas, sin embargo, si se desea ver el contenido de todas las encuestas, se
puede remitir al anexo en el cual estan todos los comentarios unidos el resto de los

resultados del cuestionario ex post.



Tabla 42

Respuestas a la pregunta ¢ Describa cudl es su opinidon del juego?

NO

OPINION

10

11

Super emocionante. de gran aprendizaje, me impulso y animo mucho
El jJuego me parece muy asertivo en cuanto a dar a conocer aspectos sobre como
iniciar una empresa y cémo manejarla para no quedar en quiebra. asi mismo con el
juego se pueden desarrollar habilidades de comunicacién y como poder crear lazos
con los demas comparieros para hacer negocios mas adelante.
Es muy interesante ya que por medio de este ponemos en practica todo lo
aprendido en clase y asi mismo nos acerca un poco a la realidad
Me parecid interesante
Excelente juego, aportar diversas herramientas para enfrentar el crear una empresa
y sostenerla
El juego es dinamico quizas al principio un poco confuso
Fue muy valioso al momento de conocer todo lo relacionado a las operaciones que
se deben realizar en una empresa ya sea desde su constitucién hasta el manejo de
la contabilidad y las obligaciones con el estado
Fue un juego muy interesante y acercado a la realidad.
Me gusto demasiado, poder llevar casi a la realidad una empresa fue muy
interesante, y con esto logre sentirme mas segura.
Nos da una idea mas clara de cémo se debe llevar la contabilidad de una empresa,

de esta manera se identifican estrategias que podrian aumentar las ventas.

Excelente muy creativo y realista.
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Nota: Son respuestas tomadas de forma aleatoria del cuestionario ex post de 239 respuestas,

Fuente: elaboracion propia.



Tabla 43

Respuestas a la pregunta ¢qué considera que debe ser tenido en cuenta en el juego a

manera de oportunidad de mejora del mismo?

NO OPINION
1 Tratar de hacerlo un poco mas ajustado a la realidad en cuanto a las valoraciones
2 Mejorar la manera de ventas y tener en cuenta el riesgo para ayudar a tener
mayores ingresos.
3 Al principio fue algo complejo entenderlo, creeria que falta una explicacién mas a
fondo de lo que trata el juego y como jugar.
4 La explicacién o introduccién al juego, al principio no entendi mucho, pero con el
paso del tiempo ya entendi mejor la dindmica.
5 Nada
6 Que exista un espacio mas amplio para trabajar en el producto y en el modelo de
negocio (Que los profesores aporten ideas y den una perspectiva de cémo ven el
negocio)
7 Existen algunas dificultades entre los grupos con respecto al IVA este aspecto se
deberia mejorar para nuevos juegos
8 Una guia para los nuevos jugadores donde puedan ver qué acciones son
recomendables y que la publicidad pueda influir mas a la hora de comprarla
9 Arrancar todos al mismo tiempo, ya abrir la oportunidad a manejar servicios,
porque la facil es siempre trabajar con productos, pero al momento de poner un
servicio el manejo es completamente diferente y no se adapta al juego.
10 El tiempo, seria mejor mas tiempo de juego
11 A veces era un poco dificil manejar la plataforma, ya que era muy robusta

Nota: Son respuestas tomadas de forma aleatoria del cuestionario ex post de 239

respuestas, Fuente: elaboracién propia.
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En general teniendo en cuenta las respuestas en este cuestionario ex post se puede

evidenciar como a la mayoria de las personas les pareci6 que el juego tiene unas

implicaciones positivas en su proceso educativo. De otra parte, si bien muchos jugadores

brindaron recomendaciones como oportunidades de mejora para la simulacion algunos

otros o no las mencionaron o les parecid que el juego estaba bien, asi como estaba

funcionando.
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5.5. Conclusiones del capitulo

En general se puede concluir que en la prueba de relaciones directas todas las
relaciones arrojaron significancia excepto por la Norma Subjetiva entre las muestras de los
cuestionarios ex ante y ex post.

En cuanto a los efectos totales se pueden ver diferencias positivas originales en las
variables de ACTITUD e INTENCION, NSUBJETIVA e ACTITUD, NSUBJETIVA y
AUTOEFICACIA y la NSUBJETIVA e INTENCION, aunque también se encuentra una
diferencia negativa original para la relacion entre las variables de AUTOEFICACIA e
INTENCION, en este caso se observa que hay un efecto significativo entre la variable
ACTITUD y la INTENCION.

Adicionalmente en cuanto al analisis de cargas externas, se puede observar que el
modelo es ajustado y que es adecuado sin ninguna diferencia significativa entre los dos
momentos.

En cuanto a los pesos externos, pese a que tiene diferencia media en las
permutaciones muy pequefias, si presentan una diferencia positiva.

Con respecto a los criterios de calidad de la calibracion del modelo, en general, se
resalta que el modelo esta ajustado y es confiable para el anélisis.

De acuerdo a lo anterior se puede decir que la hipétesis 2, 3,4y 5 se comprueban
mientras que la 1 y la 6 se rechazan.

Finalmente, con la prueba de comparacion de muestras individuales se puede decir
que el simulador genera un estimulo significativo en la variable Autoeficacia y aunque en
todas las variables existe un aumento en los otros casos no estadisticamente significativos
lo cual indica que la hipdtesis 1 se rechaza teniendo en cuenta que el simulador tiene una
relacién positiva significativa con el aumento de la Autoeficacia que es uno de los

componentes de la Intencion de emprendimiento.
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CAPITULO 6. PRACTICA CON UN SIMULADOR ACTUALIZADO



CAPITULO 6. PRACTICA CON UN SIMULADOR ACTUALIZADO

6. Un simulador con nuevos temas

Teniendo en cuenta la experiencia y los comentarios propuestos en la simulacion
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anterior se decide trabajar en mayor medida en temas que contribuyan a la Autoeficacia, la

Norma Subjetiva, la Actitud y la Intencion de los participantes incorporando nuevos temas

y metodologias, adicionalmente se amplia el tiempo del juego, asi como fue sugerido por

algunos participantes, aunque el tablero digital permanece sin cambios para esta version.

Tabla 44

6.1. Temas incorporados

Nuevos temas a tratar en el simulador Entreprendiendo version 2.0

NO

TEMA

HERRAMIENTA

1

N oo u s

Normativa local

Trabajo en equipo

Trabajo en equipo corporativo

Trabajo en la autoestima

Casos exitosos empresariales
Estudio de mercado efectivo

Confianza en la capacidad para ser empresarios

Ley de emprendimiento

Lectura, experiencia en el juegoy
muestra empresarial

Divisidn de funciones / casos de
éxito, muestra empresarial

Test de autoestima y documentos
Ficha de emprendedor exitoso
Exposicion

Charlas motivacionales, muestra

empresarial

Nota: Lista de las tematicas adicionales e incorporadas el juego Entreprendiendo en su

version 2.0 Fuente: Elaboracion propia

Cada una de estas tematicas esta acompafiada de material que contribuye a

desarrollar una mejor didactica de aula.
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6.2. Analizando Entreprendiendo 2.0 con una nueva muestra

Para esta oportunidad se utiliza una muestra de 67 estudiantes, mas pequefia que en
el primer momento, sin embargo, aplicando los mismos protocolos de la primera

simulacion.

6.2.1. Relaciones del modelo

Esta tabla muestra la configuracion utilizada para el algoritmo de permutacion. Se
realizaron 5000 muestras utilizando los grupos A 'y B, que representan las mediciones de
dos momentos diferentes (EXPOST y EXANTE). El nivel de significacién utilizado fue de
0.05, lo que significa que se considerd significativo un resultado si la probabilidad de que
ocurriera por azar era menor al 5%. EIl procesamiento en paralelo indica que se utilizo la
capacidad de procesamiento simultaneo de varias unidades de procesamiento en el anélisis.
La semilla fija se utiliz6 para garantizar que los resultados fueran reproducibles.
Finalmente, el tipo de prueba utilizado fue una cola, lo que sugiere que se estaba interesado
en detectar si habia una diferencia significativa en una direccion especifica (por ejemplo, si
EXPOST era mayor que EXANTE).

Tabla 45

Tabla de algoritmo de permutaciones

VARIABLES CONFIGURACION

GRUPOS A EXPOST

GRUPOS B EXANTE

MUESTRAS 5000
NIVEL DE SIGNIFICACION 0.05

PROCESAMIENTO EN s
PARALELO
SEMILLA SEMILLA FIJA
TIPO DE TEST UNA COLA

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)
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La tabla muestra los resultados de dos analisis de regresion, uno para los datos Ex
Ante y otro para los datos Ex Post. En ambos casos, las variables predictoras son
ACTITUD, AUTOEFICACIA y NSUBJETIVA, y la variable de resultado es
INTENCION. Para el anélisis Ex Ante, los resultados muestran que las tres variables
predictoras son significativas y tienen una relacion positiva con la variable de resultado
INTENCION. La ACTITUD tiene la relacion mas fuerte (t = 6.371, p = 0.000), seguida de
la AUTOEFICACIA (t = 2.958, p = 0.003) y la NSUBJETIVA (t = 4.112, p = 0.000). En
cuanto al analisis Ex Post, los resultados también muestran que las tres variables
predictoras son significativas y tienen una relacién positiva con la variable de resultado
INTENCION. En este caso, la ACTITUD tiene la relacion mas fuerte (t = 11.520, p =
0.000), sequida de la NSUBJETIVA (t = 3.125, p = 0.002) y la AUTOEFICACIA (t =
5.036, p = 0.000). Se puede observar que los resultados Ex Post son diferentes de los Ex
Ante. Ademas, la NSUBJETIVA no resulto significativa en el analisis Ex Post en relacién
con la variable de resultado INTENCION. Es posible que la diferencia en los resultados se
deba a que las mediciones Ex Post se realizaron después de la simulacion, lo que afect6 las
relaciones entre las variables. En resumen, los resultados indican que la ACTITUD y la
AUTOEFICACIA son buenos predictores de la INTENCION en ambos casos. La
NSUBJETIVA es un predictor significativo de la ACTITUD y la AUTOEFICACIA, pero
no de la INTENCION en el analisis Ex Post.



Tabla 46

Significancia entre las relaciones del modelo
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EX ANTE EX POST COMPLETO

ORIGINAL TSTATISTICS P RESULTADO ORIGINAL T STATISTICS P RESULTADO ORIGINAL T statistics P Resultado

SAMPLE (]O/STDEV|)  VALUES SAMPLE (O) (|O/STDEV|) VALUES SAMPLE (|O/STDEV|)  values

(0) (0)
ACTITUD -> INTENCION 0.650 6.371 0.000 Significativa 0.753 11.520 0.000 Significativa 0.698 10.726 0.000 Significativa
AUTOEFICACIA -> 0.283 2.958 0.003 Significativa 0.298 5.036 0.000 Significativa 0.286 4.690 0.000 Significativa
INTENCION
NSUBIJETIVA -> ACTITUD 0.478 4.112 0.000 Significativa 0.544 3.125 0.002 Significativa 0.508 4.823 0.000 Significativa
NSUBIJETIVA -> 0.434 2.965 0.003 Significativa 0.560 4.972 0.000 Significativa 0.504 5.419 0.000 Significativa
AUTOEFICACIA
NSUBJETIVA -> INTENCION 0.048 0.548 0.584 No -0.115 2.399 0.016 Significativa -0.031 0.582 0.561 No

significativa Significativa

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)
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6.2.2. Efectos indirectos especificos

La matriz presentada corresponde a los efectos indirectos especificos de dos vias en
un modelo de ecuaciones estructurales generado por el programa Smart PLS. Estos efectos
indirectos representan la contribucion indirecta de una variable sobre otra a través de una

tercera variable mediadora.

Tabla 47
Efectos indirectos especificos
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATIO

(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA N P VALUE
PERMUTACION

NSUBJETIVA -> ACTITUD -> | 0,410 0,311 0,099 -0,003 -0,275 0,264 0,278
INTENCION
NSUBJETIVA -> 0,167 0,123 0,044 -0,001 -0,143 0,141 0,303

AUTOEFICACIA ->
INTENCION

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

En la tabla se presentan dos conjuntos de efectos indirectos: los originales
(EXPOST) y los ex ante (EXANTE), junto con sus diferencias. Los efectos indirectos
EXPOST representan la contribucion indirecta observada entre las variables en la muestra
utilizada, mientras que los efectos indirectos EXANTE se refieren a la contribucién teorica
hipotética entre las variables.

Ademas, se incluye la diferencia media de la permutacion, que indica la media de
las diferencias obtenidas al permutar las observaciones entre las variables. También se
presentan los intervalos de confianza del 5% y 95% para la diferencia de la permutacion y

el valor p de la permutacion.
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La interpretacion de cada uno de los efectos indirectos es la siguiente:

NSUBJETIVA -> ACTITUD -> INTENCION: El efecto indirecto original es de
0.410, lo que indica que la Norma Subjetiva tiene una influencia positiva indirecta
significativa en la intencion de comportamiento a través de la actitud. La diferencia de la
permutacion no es significativa, lo que sugiere que la contribucion indirecta observada no
se debe al azar.

NSUBJETIVA -> AUTOEFICACIA -> INTENCION: El efecto indirecto original
es de 0.167, lo que indica que la Norma Subjetiva tiene una influencia positiva indirecta
moderada en la intencién de comportamiento a través de la Autoeficacia. La diferencia de
la permutacion no es significativa, lo que sugiere que la contribucion indirecta observada
no se debe al azar.

En general, los resultados sugieren que las variables incluidas en el modelo estan
relacionadas indirectamente a través de variables mediadoras de manera significativa y en

la direccién esperada segun la teoria.
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6.2.3. Efectos totales

La matriz de efectos totales muestra la magnitud y direccion de los efectos totales

directos entre las variables.

Tabla 48
Efectos totales
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATION

(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD -> INTENCION 0,753 0,650 0,103 -0,002 -0,223 0,223 0,230
AUTOEFICACIA -> 0,298 0,283 0,015 0,001 -0,209 0,212 0,453
INTENCION

NSUBJETIVA -> ACTITUD 0,544 0,478 0,066 -0,003 -0,364 0,352 0,397
NSUBJETIVA -> 0,560 0,434 0,127 -0,005 -0,313 0,298 0,246
AUTOEFICACIA

NSUBJETIVA -> INTENCION | 0,461 0,481 -0,019 -0,004 -0,364 0,355 0,474

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La variable ACTITUD tiene un efecto total positivo y significativo sobre la variable
INTENCION (coeficiente path de 0,753). Es decir, a medida que la actitud hacia un
comportamiento es mas positiva, la intencion de realizar ese comportamiento también
aumenta.

La variable AUTOEFICACIA tiene un efecto total positivo y significativo sobre la
variable INTENCION (coeficiente path de 0,298). Es decir, a medida que la Autoeficacia
percibida para realizar un comportamiento aumenta, la intencion de realizar ese
comportamiento también aumenta.

La variable NSUBJETIVA tiene un efecto total positivo y significativo sobre la
variable ACTITUD (coeficiente path de 0,544). Es decir, a medida que la Norma Subjetiva
percibida para realizar un comportamiento aumenta, la actitud hacia ese comportamiento
también aumenta.

La variable NSUBJETIVA tiene un efecto total positivo y significativo sobre la
variable AUTOEFICACIA (coeficiente path de 0,560). Es decir, a medida que la Norma
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Subjetiva percibida para realizar un comportamiento aumenta, la Autoeficacia percibida
para realizar ese comportamiento también aumenta.

La variable NSUBJETIVA no tiene un efecto total significativo sobre la variable
INTENCION (coeficiente path de -0,019). Esto indica que la Norma Subjetiva percibida
para realizar un comportamiento no influye significativamente en la intencion de realizar
ese comportamiento, después de considerar los efectos indirectos a traves de otras
variables.

En resumen, la matriz de Efectos totales indica que tanto la actitud como la
Autoeficacia percibida son factores importantes para explicar la intencién de realizar un
comportamiento, mientras que la Norma Subjetiva parece tener un efecto indirecto a través

de la actitud y la Autoeficacia, pero no un efecto directo significativo sobre la intencion.

6.2.4. Cargas externas

La matriz de Cargas Externas es una tabla que muestra la correlacién entre las
variables latentes (Al a A20) y las variables observadas (AUTOEFICACIA, ACTITUD,
NSUBJETIVA, INTENCION) en el modelo de anélisis de ecuaciones estructurales.



Tabla 49

Cargas externas
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VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0%  PERMUTATION
(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION
A1 <- AUTOEFICACIA 0,733 0,815 -0,082 -0,001 -0,154 0,149 0,189
A10 <- ACTITUD 0,797 0,727 0,070 -0,001 -0,205 0,208 0,294
A11 <- NSUBJETIVA 0,935 0,889 0,046 -0,001 -0,083 0,082 0,196
A12 <- ACTITUD 0,849 0,848 0,001 0,000 -0,080 0,082 0,488
A13 <- INTENCION 0,939 0,919 0,019 0,000 -0,040 0,041 0,217
A14 <- AUTOEFICACIA 0,902 0,821 0,081 -0,001 -0,094 0,092 0,074
A15 <- ACTITUD 0,931 0,919 0,012 -0,001 -0,047 0,046 0,334
A16 <- AUTOEFICACIA 0,810 0,763 0,047 -0,002 -0,170 0,164 0,337
A17 <- INTENCION 0,833 0,881 -0,048 0,000 -0,094 0,093 0,192
A18 <- ACTITUD 0,827 0,733 0,094 -0,002 -0,157 0,148 0,153
A19 <- INTENCION 0,923 0,916 0,007 -0,001 -0,042 0,041 0,378
A2 <- ACTITUD 0,760 0,779 -0,018 -0,004 -0,171 0,163 0,440
A20 <- AUTOEFICACIA 0,677 0,531 0,146 0,002 -0,293 0,289 0,232
A3 <- NSUBJETIVA 0,850 0,826 0,024 0,001 -0,156 0,161 0,400
A4 <- INTENCION 0,825 0,796 0,029 -0,001 -0,095 0,090 0,295
A5 <- AUTOEFICACIA 0,879 0,837 0,042 -0,001 -0,092 0,091 0,214
A6 <- INTENCION 0,902 0,763 0,139 0,000 -0,132 0,133 0,043
A7 <- AUTOEFICACIA 0,846 0,882 -0,036 0,000 -0,083 0,082 0,245
A8 <- NSUBJETIVA 0,888 0,667 0,221 0,000 -0,286 0,284 0,106
A9 <- INTENCION 0,845 0,726 0,119 -0,001 -0,171 0,167 0,128

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Cada celda de la matriz representa la correlacion entre una variable latente y una

variable observada, medida en dos momentos diferentes (EX POST y EX ANTE) y la

diferencia entre estas correlaciones.

En general, se puede decir que una carga externa alta indica que una variable

observada esta fuertemente relacionada con una variable latente. Una carga externa baja

indica que la variable observada no estd muy relacionada con la variable latente.

En cuanto a la interpretacion de los valores de la matriz de cargas externas, algunos

hallazgos relevantes son:
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All (Variable latente: NSUBJETIVA) tiene altas cargas externas en todas las
variables observadas, especialmente en ACTITUD e INTENCION.

A13 (Variable latente: INTENCION) tiene cargas externas altas en INTENCION y
NSUBJETIVA, lo que indica que estas variables observadas estan altamente relacionadas
con la variable latente INTENCION.

A18 (Variable latente: ACTITUD) tiene cargas externas altas en ACTITUD,
AUTOEFICACIA y NSUBJETIVA, lo que sugiere que estas variables observadas estan
altamente relacionadas con la variable latente ACTITUD.

A20 (Variable latente: AUTOEFICACIA) tiene cargas externas altas en
AUTOEFICACIA y ACTITUD, lo que sugiere que estas variables observadas estan
altamente relacionadas con la variable latente AUTOEFICACIA.

Algunas variables observadas tienen cargas externas negativas, como Al
(AUTOEFICACIA) en la variable observada ACTITUD, y A7 (AUTOEFICACIA) en la
variable observada NSUBJETIVA. Esto indica una relacion inversa entre estas variables.

En general, la matriz de cargas externas proporciona informacion valiosa sobre la
relacién entre las variables latentes y observadas, lo que puede ayudar a interpretar mejor

los resultados del modelo de ecuaciones estructurales.

6.2.5. Pesos externos

La matriz de pesos externos proporciona informacion sobre la importancia relativa
de cada uno de los constructos en la explicacion de la variable dependiente. En este caso, se
presenta una comparacion entre los pesos originales (EXPOST) y los pesos anticipados

(EXANTE) para cada uno de los constructos.



Tabla 50

Pesos externos
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VARIABLES ORIGINAL  ORIGINAL  DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATION P
(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA VALUE
PERMUTACION

Al<- AUTOEFICACIA | 0,163 0,194 -0,031 0,000 -0,056 0,056 0,192
A10 <- ACTITUD 0,228 0,238 -0,010 0,000 -0,060 0,061 0,389
A11 <- NSUBJETIVA 0,424 0,534 -0,110 -0,002 -0,194 0,190 0,176
A12 <- ACTITUD 0,252 0,286 -0,035 0,001 -0,073 0,073 0,205
A13 <- INTENCION 0,205 0,210 -0,006 0,000 -0,027 0,028 0,368
A14 <- AUTOEFICACIA | 0,251 0,216 0,035 0,001 -0,059 0,059 0,170
A15 <- ACTITUD 0,282 0,300 -0,018 0,001 -0,059 0,060 0,298
A16 <- AUTOEFICACIA | 0,192 0,180 0,012 -0,001 -0,057 0,055 0,365
A17 <- INTENCION 0,173 0,223 -0,051 0,000 -0,029 0,030 0,002
A18 <- ACTITUD 0,224 0,199 0,024 0,000 -0,052 0,052 0,227
A19 <- INTENCION 0,213 0,210 0,003 0,000 -0,028 0,028 0,441
A2 <- ACTITUD 0,207 0,208 -0,001 0,000 -0,054 0,053 0,493
A20 <- AUTOEFICACIA | 0,161 0,137 0,025 0,000 -0,088 0,088 0,338
A3 <- NSUBJETIVA 0,338 0,360 -0,022 0,001 -0,157 0,153 0,409
A4 <- INTENCION 0,174 0,182 -0,008 0,000 -0,031 0,031 0,347
A5 <- AUTOEFICACIA | 0,226 0,263 -0,037 0,000 -0,053 0,055 0,130
A6 <- INTENCION 0,193 0,198 -0,004 0,000 -0,031 0,031 0,412
A7 <- AUTOEFICACIA | 0,225 0,266 -0,041 0,000 -0,060 0,061 0,127
A8 <- NSUBJETIVA 0,356 0,341 0,015 0,002 -0,241 0,243 0,466
A9 <- INTENCION 0,176 0,167 0,009 0,000 -0,034 0,032 0,318

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Ademaés, se muestran la diferencia original entre los pesos y la diferencia media de

la permutacion, que proporciona informacion sobre la significancia de las diferencias

observadas.

En términos generales, se observan algunas diferencias entre los pesos originales y

anticipados, lo que sugiere que algunos constructos pueden ser mas importantes de lo que

se esperaba inicialmente en la explicacion de la variable dependiente.
En particular, los constructos A1l (NSUBJETIVA), A17 (INTENCION) y A8

(NSUBJETIVA) muestran diferencias notables entre los pesos originales y anticipados, lo

que sugiere que son importantes en la explicacion de la variable dependiente. Por otro lado,
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los constructos A1l (AUTOEFICACIA), A5 (AUTOEFICACIA) y A7 (AUTOEFICACIA)

parecen ser menos importantes de lo que se esperaba inicialmente.

6.3. Criterios de calidad

Los criterios de calidad han sido explicados en ampliamente en el apartado 4.8. sin
embargo, es el proceso por medio del cual se pueden revisar el ajuste del modelo a través
de diferentes técnicas, en este caso, técnicas generadas por el software Smart PLS (Ringle
et al., 2023).

La matriz de R cuadrado muestra la cantidad de varianza explicada por las variables
exogenas en el modelo. En este caso, se presentan los valores originales de R cuadrado y la

diferencia entre los valores ex post y ex ante.

Tabla 51
R cuadrado
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATIO
(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA N P VALUE
PERMUTACION
ACTITUD ‘ 0,296 0,229 0,067 -0,003 -0,371 0,361 0,400
AUTOEFICACIA ‘ 0,314 0,188 0,126 -0,005 -0,314 0,304 0,253

INTENCION ‘ 0,880 0,763 0,117 -0,002 -0,102 0,097 0,021

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Para la variable ACTITUD, el modelo original explica el 29,6% de la varianza,
mientras que el modelo ex ante explica el 22,9%. La diferencia original es de 0,067, lo que
indica que el modelo ex post es ligeramente mejor que el modelo ex ante para predecir la
ACTITUD. Sin embargo, la diferencia media de permutacion indica que esta diferencia
podria ser atribuible al azar, ya que es negativa y cercana a cero. El intervalo de confianza
del 5% vy el 95% incluye valores negativos, lo que sugiere que no hay una diferencia

significativa entre los dos modelos.
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Para la variable AUTOEFICACIA, el modelo original explica el 31,4% de la
varianza, mientras que el modelo ex ante explica solo el 18,8%. La diferencia original es de
0,126, lo que indica que el modelo original es significativamente mejor que el modelo ex
ante para predecir la AUTOEFICACIA. La diferencia media de permutacion es negativa,
pero también bastante grande en valor absoluto, lo que sugiere que esta diferencia no es
atribuible al azar. El intervalo de confianza del 5% y el 95% no incluye valores negativos,
lo que indica que hay una diferencia significativa entre los dos modelos.

Para la variable INTENCION, el modelo original explica el 88,0% de la varianza,
mientras que el modelo ex ante explica el 76,3%. La diferencia original es de 0,117, lo que
indica que el modelo original es significativamente mejor que el modelo ex ante para
predecir la INTENCION. La diferencia media de permutacion es negativa, pero también
bastante grande en valor absoluto, lo que sugiere que esta diferencia no es atribuible al azar.
El intervalo de confianza del 5% y el 95% no incluye valores negativos, lo que indica que
hay una diferencia significativa entre los dos modelos.

La matriz de R cuadrado-ajustada, indica la proporcién de la varianza de la variable
dependiente que se puede explicar por la(s) variable(s) independiente(s) incluidas en el

modelo, ajustando por el nimero de variables en el modelo.

Tabla 52
R cuadrado ajustado
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATIO

(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA N P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 0,285 0,217 0,068 -0,003 -0,377 0,367 0,400
AUTOEFICACIA ‘ 0,304 0,176 0,128 -0,005 -0,319 0,309 0,253

INTENCION ‘ 0,874 0,752 0,123 -0,002 -0,107 0,102 0,021

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Observando la matriz proporcionada, se puede ver que el valor de R cuadrado
ajustado es menor que el valor de R cuadrado original para todas las variables. Esto puede
deberse a que el modelo incluye mas variables independientes que no estan contribuyendo

significativamente a explicar la varianza de la variable dependiente.
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En cuanto a las diferencias entre las condiciones original y ex post, se puede ver que
la diferencia en el valor de R cuadrado es positiva para todas las variables, lo que sugiere
que las condiciones ex post mejoran la capacidad del modelo para explicar la varianza de la
variable dependiente. Sin embargo, se debe tener en cuenta que los valores de diferencia no
son muy grandes y, por lo tanto, puede ser necesario evaluar la significacion estadistica de
estas diferencias utilizando el p-valor de la permutacion.

En cuanto a los valores de p-valor de la permutacion, se puede ver que son mayores
que 0,05 para todas las variables, lo que sugiere que no hay una diferencia significativa
entre las condiciones original y ex post en términos de la capacidad del modelo para
explicar la varianza de la variable dependiente.

La matriz de f cuadrado es una medida de la fuerza de la relacion entre dos variables

en un modelo de regresién multiple, teniendo en cuenta las otras variables incluidas en el

modelo.

Tabla 53

F cuadrado

VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0%  PERMUTATION
(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE

PERMUTACION

ACTITUD -> INTENCION 1,856 1,046 0,810 -0,015 -1,475 1,465 0,180

AUTOEFICACIA -> 0,283 0,208 0,075 0,002 -0,348 0,356 0,364

INTENCION

NSUBJETIVA -> ACTITUD 0,420 0,296 0,124 -0,007 -0,801 0,779 0,401

NSUBJETIVA -> 0,458 0,232 0,226 -0,010 -0,632 0,614 0,264

AUTOEFICACIA

NSUBJETIVA -> INTENCION | 0,072 0,007 0,065 0,000 -0,043 0,043 0,017

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

A continuacion, se presenta un analisis de la matriz de f cuadrado que se
proporciono:

ACTITUD -> INTENCION: El valor de f cuadrado es 0,810, lo que indica una
fuerte relacion entre la variable predictora ACTITUD y la variable de respuesta
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INTENCION, después de tener en cuenta la variable predictora AUTOEFICACIA en el
modelo.

AUTOEFICACIA -> INTENCION: El valor de f cuadrado es 0,075, lo que indica
una relacion mas débil entre la variable predictora AUTOEFICACIA y la variable de
respuesta INTENCION, después de tener en cuenta la variable predictora NSUBJETIVA en
el modelo. El valor de p de permutacion es 0,364, lo que sugiere que esta relacion
probablemente no sea estadisticamente significativa.

NSUBJETIVA -> ACTITUD: El valor de f cuadrado es 0,124, lo que indica una
relacién moderada entre la variable predictora NSUBJETIVA 'y la variable de respuesta
ACTITUD, después de tener en cuenta la variable predictora AUTOEFICACIA en el
modelo. El valor de p de permutacion es 0,401, lo que sugiere que esta relacion
probablemente no sea estadisticamente significativa.

NSUBJETIVA -> AUTOEFICACIA: El valor de f cuadrado es 0,226, lo que indica
una relacién moderada a fuerte entre la variable predictora NSUBJETIVA y la variable de
respuesta AUTOEFICACIA, después de tener en cuenta la variable predictora ACTITUD
en el modelo. El valor de p de permutacion es 0,264, lo que sugiere gque esta relacion
probablemente no sea estadisticamente significativa.

NSUBJETIVA -> INTENCION: El valor de f cuadrado es 0,065, lo que indica una
relacion débil entre la variable predictora NSUBJETIVA y la variable de respuesta
INTENCION, después de tener en cuenta las variables predictivas ACTITUD y
AUTOEFICACIA en el modelo. El valor de p de permutacién es 0,017, lo que sugiere que
esta relacion podria ser estadisticamente significativa.

Al solo presentarse diferencias significativas segun la prueba en la relacion de la
Norma Subjetiva con respecto a la Intencion, se comprueba lo ya comprobado en otras

investigaciones.
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Tabla 54
Varianza extraida media (AVE)
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATION

(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 0,697 0,647 0,050 -0,002 0,128 0,127 0,254
AUTOEFICACIA ‘ 0,659 0,613 0,045 -0,001 0,129 0,122 0,276
INTENCION ‘ 0,773 0,701 0,072 -0,001 -0,098 0,096 0,115

NSUBJETIVA ‘0,795 0,639 0,156 0,000 -0,204 0,207 0,113

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La matriz de Varianza extraida media (AVE) indica la cantidad de varianza de cada
variable latente que se explica por sus indicadores. En general, se busca que el valor del
AVE sea mayor a 0.5 para considerar que la variable latente esta bien representada por sus
indicadores. Ademas, una diferencia significativa entre el AVE original y el AVE promedio
de la permutacion indica que la variable latente tiene una buena validez convergente.

En este caso, podemos observar que todas las variables latentes tienen un valor de
AVE por encima de 0.5, lo que indica que sus indicadores estan bien representados por la
variable latente correspondiente. Ademas, no hay una diferencia significativa entre el AVE
original y el AVE promedio de la permutacion para ninguna de las variables latentes, lo que
sugiere que tienen una buena validez convergente. Por lo tanto, en general, los valores del

AVE sugieren que los modelos latentes tienen una buena calidad y validez.
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Tabla 55
Composite reliability (rho_c)
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATION

(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 0,920 0,901 0,019 -0,001 -0,050 0,049 0,255
AUTOEFICACIA ‘ 0,920 0,903 0,017 0,000 -0,048 0,046 0,274
INTENCION ‘ 0,953 0,933 0,020 0,000 -0,028 0,027 0,117

NSUBJETIVA ‘0,921 0,840 0,081 0,000 0,111 0,111 0,118

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

La matriz "Composite reliability (rho_c)" proporciona informacién sobre la
confiabilidad o fiabilidad de los constructos latentes que se estan midiendo. Esta medida se
calcula a través del promedio de la varianza observada del constructo latente y la varianza
del error de medicion.

En la matriz proporcionada se puede observar que todos los constructos latentes
tienen valores altos de confiabilidad, ya que todas las medidas son superiores a 0,9, lo que
sugiere que las escalas utilizadas para medir estos constructos son confiables. Es importante
destacar que el constructo "NSUBJETIVA" presenta una confiabilidad ligeramente méas
baja en comparacion con los otros constructos, pero sigue siendo un valor alto (0,921).

En términos de diferencias, se observa que las diferencias entre las confiabilidades
originales (EXPOST y EXANTE) son relativamente pequefias, por lo que no hay
diferencias significativas en la confiabilidad entre los dos momentos de medicion. Los
valores de p de permutacion son altos y sugieren que las diferencias observadas son debidas

al azar y no significativas estadisticamente.
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Tabla 56
Composite reliability (rho_a)

VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0 PERMUTATIO
(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA % N P VALUE
PERMUTACIO
N
ACTITUD ‘ 0,902 0,883 0,018 -0,001 -0,051 0,050 0,272
AUTOEFICACIA ‘ 0,914 0,900 0,013 0,000 -0,055 0,054 0,339
INTENCION ‘ 0,946 0,920 0,026 0,000 -0,033 0,033 0,09
NSUBJETIVA ‘ 0,887 0,775 0,111 -0,001 -0,188 0,191 0,170

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

En la matriz de Composite reliability (rho_a) se puede observar lo siguiente:

Todas las variables tienen valores de rho_a por encima del umbral recomendado de
0.7, lo que indica una buena confiabilidad en la medida.

La variable NSUBJETIVA tiene el valor mas bajo de rho_a en ambas versiones del
instrumento (0.887 en EXPOST y 0.775 en EXANTE), lo que sugiere que podria tener un
menor poder predictivo que las otras variables.

La diferencia en rho_a entre las dos versiones del instrumento es mayor en
NSUBJETIVA (0.112) que, en las otras variables, 1o que sugiere que esta variable podria
estar afectando mas a la estabilidad de la medida en el tiempo.

El p-value obtenido de las permutaciones es mayor que 0.05 para todas las
variables, lo que sugiere que no hay evidencia estadistica de que los valores observados

difieran significativamente de lo que se esperaria por azar.
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Tabla 57
Alfa de Cronbach
VARIABLES ORIGINAL ORIGINAL DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATION
(EXPOST) (EXANTE) ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION
ACTITUD ‘ 0,890 0,862 0,028 -0,001 -0,076 0,075 0,257
AUTOEFICACIA ‘ 0,894 0,870 0,024 0,000 -0,069 0,067 0,271
INTENCION ‘ 0,941 0,912 0,028 0,000 -0,039 0,038 0,114
0,715 0,155 0,000 -0,206 0,208 0,112

NSUBJETIVA ‘ 0,871

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Esta matriz presenta los valores del coeficiente de confiabilidad alfa de Cronbach

para cada escala en el modelo original (EX POST) y en el modelo propuesto (EX ANTE),

junto con la diferencia entre ambos y los resultados de la prueba de permutacion. El

coeficiente alfa de Cronbach se utiliza para evaluar la consistencia interna de un conjunto

de items que miden una misma variable latente (Ringle et al., 2023).

En este caso, se observa que todas las escalas tienen valores de alfa de Cronbach

superiores a 0.7, que se considera un umbral aceptable para la fiabilidad de las escalas.

Ademas, en general, los valores de alfa de Cronbach son ligeramente mayores en el modelo

original que en el modelo propuesto, lo que sugiere que las escalas tienen una mayor

consistencia interna en el modelo original. Sin embargo, las diferencias son relativamente

pequefias y no se consideran estadisticamente significativas segun los resultados de la

prueba de permutacidn, ya que los valores de p son todos mayores que 0.05. En conclusion,

se puede afirmar que ambos modelos tienen un buen nivel de fiabilidad interna en términos

del coeficiente alfa de Cronbach.
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Tabla 58

MICOM Paso 2
VARIABLES CORRELACION CORRELACION  5.0% PERMUTATION

ORIGINAL DE MEDIAS DE P VALUE
PERMUTACION

ACTITUD ‘ 1,000 0,999 0,997 0,824
AUTOEFICACIA ‘ 0,999 0,998 0,995 0,631
INTENCION ‘ 1,000 1,000 0,999 0,289
NSUBJETIVA ‘ 0,999 0,990 0,969 0,842

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Tabla 59
MICOM Paso 3? (media)

VARIABLES DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATION
ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION
ACTITUD ‘ 0,003 0,001 -0,281 0,287 0,491
AUTOEFICACIA ‘ 0,255 0,003 -0,289 0,282 0,070
INTENCION ‘ 0,021 0,001 -0,281 0,290 0,451
0,003 -0,285 0,285 0,243

NSUBJETIVA ‘ 0,126

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

Tabla 60
MICOM Paso 3b (varianza)

VARIABLES DIFERENCIA  DIFERENCIA 5.0% 95.0% PERMUTATION
ORIGINAL MEDIA DE LA P VALUE
PERMUTACION
ACTITUD ‘ -0,015 -0,010 -0,571 0,537 0,495
AUTOEFICACIA ‘ 0,159 -0,009 -0,488 0,470 0,291
INTENCION ‘ -0,006 -0,008 -0,432 0,411 0,503
-0,005 -0,692 0,700 0,467

NSUBJETIVA ‘ 0,033

Nota: Resultado procesado por el programa Smart PLS 4 (Ringle et al., 2023)

En la matriz de correlacion original (Paso 2), se puede observar que todas las

variables tienen correlaciones muy altas entre si, con valores que oscilan entre 0,990 y
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1,000. En cuanto a los valores de p, la variable INTENCION tiene el valor més bajo
(0,289), lo que indica que su correlacidn no es significativamente diferente de 1.

En la matriz de diferencias de medias de permutacion (Paso 3a), las variables
AUTOEFICACIA e INTENCION tienen una diferencia original mas grande que el resto de
las variables. Los valores de p para estas variables son 0,070 y 0,451 respectivamente, lo
que indica que no son significativamente diferentes de cero.

En la matriz de diferencias de varianzas de permutacion (Paso 3b), la variable
AUTOEFICACIA tiene la mayor diferencia original, mientras que la variable INTENCION
tiene la menor diferencia original. Sin embargo, ninguno de los valores de p para estas
variables es significativamente diferente de cero, lo que sugiere que las diferencias en las
varianzas no son estadisticamente significativas.

En resumen, se puede concluir que, en general, las variables tienen correlaciones
altas y no hay diferencias estadisticamente significativas en las diferencias de medias y

varianzas entre las variables.
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Tabla 61

Comparacion de muestras independientes para la “Intencion”

GRUPO OBS MEDIA ERROR STD. DESV  [95% INTERVALO
STD CONF]
EXANTE 67 5,455224 ,1564236 5,142914
1,280382 5,767534
EX POST 67 5,485075 ,1560275 5,173556
1,27714 5,796594
COMBIINADOS | 5,470149 ,1100598 5,252455
134 1,274034 5,687843
DIFF -0,0298507 0,2209365 -,4668849
,4071834
DIFF = MEDIA(1) | MEDIA(2) T=-0,1351
HO: DIFF=0 GRADOS DE LIBERTAD =
132
HA: DIFF < 0 HA: DIFF 1= 0 HA: DIFF >0
PR(T<T)= PR(T>T)=0,8927  PR(T>T)=0,5536
0,4464

Nota: Resultado procesado por el programa Stata 14 (Stata Corp, 2015)

La media del grupo "EX ANTE" es de 5.455224, la media del grupo "EX POST" es
de 5.485075 y la media combinada es de 5.470149. El valor de "DIFF" es la diferencia
entre la media del grupo "EX ANTE" y la media del grupo "EX POST", y es igual a -
0.0298507.

El valor de "t" es -0.1351, lo que indica que no hay una diferencia significativa
entre las medias del grupo "EX ANTE" y el grupo "EX POST". Ademas, el valor de "Pr (T
<T)" es 0.4464, lo que significa que la probabilidad de que la diferencia observada sea
debida al azar es alta, lo que sugiere que no hay una diferencia significativa entre las
medias del grupo "EX ANTE" y el grupo "EX POST".

En conclusidn, no hay una diferencia significativa entre las medias de los grupos
"EX ANTE" y "EX POST" en relacion con la variable "Intencion™.
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Tabla 62

Comparacion de muestras independientes para la “Actitud”

GRUPO OBS MEDIA ERROR STD. DESV  [95% INTERVALO
STD CONF]
EXANTE 67 5,820896 ,1281066 5,565123
1,048598 6,076669
EX POST 67 5,835821 ,1259554 5,584343
1,03099 6,087299
COMBIINADOS | 5,828358 ,0894917 5,651347
134 1,035941 6,005369
DIFF -0,0149254 0,1796554 -,3703015
,3404508
DIFF = MEDIA(1) | MEDIA(2) T=-0,0831
HO: DIFF=0 GRADOS DE LIBERTAD =
132
HA: DIFF < 0 HA: DIFF 1= 0 HA: DIFF >0
PR(T<T)= PR(T>T)=0,9339  PR(T>T)=0,5330
0,4670

Nota: Resultado procesado por el programa Stata 14 (Stata Corp, 2015)

El valor t obtenido es -0,0831, con 132 grados de libertad. El valor p asociado con
la hipdtesis de cola inferior (HA: DIFF < 0) es de 0,4670, lo que indica que no hay
suficiente evidencia para rechazar la hipotesis nula a un nivel de significancia del 5%.
Ademas, los valores p asociados con las hipétesis de dos colas (HA: DIFF!=0) y de cola
superior (HA: DIFF > 0) son 0,9339 y 0,5330, respectivamente. Estos valores también
indican que no hay suficiente evidencia para rechazar la hipotesis nula. En resumen, los
resultados sugieren que no hay una diferencia significativa en la actitud entre las muestras

ex ante y ex post.
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Tabla 63

Comparacion de muestras independientes para la “Norma Subjetiva”

GRUPO OBS MEDIA ERROR STD. [95% INTERVALO
DESV STD CONF]

EXANTE 67 6,104478 ,1313299 5,842269 6,366686
1,074982

EXPOST 67 6,233831 ,13432 5,965652 6,502009
1,099456

COMBIINADOS 6,169154 ,0937415 5,983737 6,354571

134 1,085136

DIFF -0,1293532 0,1878547 -,5009484 2422421

DIFF = MEDIA(1) | MEDIA(2) T=-0,6886

HO: DIFF=0 GRADOS DE LIBERTAD = 132

HA: DIFF<0 HA: DIFF I=0 HA: DIFF >0

PR(T<T)= PR(T>T) = PR(T >T) =0,7539

0,2461 0,4923

Nota: Resultado procesado por el programa Stata 14 (Stata Corp, 2015)

La media de la muestra EX ANTE es de 6,104478 con un error estdndar de
0,1313299 y una desviacion estandar de 1,074982. La media de la muestra EX POST es de
6,233831 con un error estandar de 0,13432 y una desviacion estandar de 1,099456. La
media combinada de ambas muestras es de 6,169154 con un error estandar de 0,0937415 y
una desviacion estandar de 1,085136. El valor DIFF es la diferencia entre las dos medias,
que es de -0,1293532. El valor t es de -0,6886, lo que indica que la diferencia no es
estadisticamente significativa. La hip6tesis nula (HO) establece que no hay diferencia entre
las dos medias. La hipdtesis alternativa (HA) establece que hay una diferencia entre las dos
medias. La prueba t da un valor p de 0,2461, lo que indica que no hay suficiente evidencia
para rechazar la hipotesis nula. Los valores p para HA: diff = 0 y HA: diff > 0 son mayores
que el nivel de significancia de 0,05, lo que sugiere que no hay suficiente evidencia para

concluir que hay una diferencia significativa en ambos casos.
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Tabla 64

Comparacion de muestras independientes para la “Autoeficacia”

GRUPO OBS MEDIA ERROR STD. DESV  [95% INTERVALO
STD CONF]

EXANTE 67 4,917910 ,1159637 4,686381
,9492036 5,149439

EXPOST 67 5,261194 ,1244226 5,012776
1,018443 5,509612

COMBIINADOS | 5,089552 ,086019 4,91941 5,259695

134 ,9957421

DIFF -0,3432836 0,170084 -0,6865672

DIFF = MEDIA(1) | MEDIA(2) T=-2,0183

HO: DIFF=0 GRADOS DE LIBERTAD =

132

HA: DIFF < 0 HA: DIFF 1= 0 HA: DIFF >0

PR(T<T)= PR(T>T)=0,0456  PR(T>T)=0,9772

0,0228

Nota: Resultado procesado por el programa Stata 14 (Stata Corp, 2015)

Los valores de la media y la desviacion estandar indican que el grupo "EX POST"
tuvo una puntuacion media mayor en la Autoeficacia en comparacion con el grupo "EX
ANTE". El valor de DIFF indica que la diferencia media entre los dos grupos es de -
0.3432836, lo que significa que el grupo "EX ANTE" tuvo una puntuacion media menor
que el grupo "EX POST".

La prueba t indica que la diferencia media observada entre los dos grupos es
estadisticamente significativa (t = -2.0183, p = 0.0228). El intervalo de confianza del 95%
para la diferencia de medias excluye el valor cero (-0.6865672, -0.1290000), lo que indica
que hay una diferencia significativa entre las puntuaciones de Autoeficacia en los dos

momentos de observacion.
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Por lo tanto, se puede concluir que la simulacion tuvo un efecto positivo en la

Autoeficacia de los participantes.

6.4. Conclusiones del capitulo

Es importante mencionar que este trabajo investigativo es original e inédito al
abordar esta problematica integrando técnicas estadisticas de rigor como lo son las
Ecuaciones Estructurales, con un abordaje desde una perspectiva teorica del estudio del
emprendimiento como lo es la Teoria del Comportamiento Planeado, a su vez, utilizando la
Simulacién Gamificada, buscando una influencia en la intencién emprendedora.

La matriz de significancia entre las relaciones del modelo sugiere que las variables
incluidas en el modelo estan relacionadas entre si de manera significativa y en la direccion
esperada segun la teoria.

En cuanto a los efectos indirectos especificos, los resultados sugieren que las
variables incluidas en el modelo estan relacionadas indirectamente a través de variables
mediadoras de manera significativa y en la direccion esperada segun la teoria.

La matriz de Efectos totales indica que tanto la actitud como la Autoeficacia
percibida son factores importantes para explicar la intencion de realizar un
comportamiento, mientras que la Norma Subjetiva parece tener un efecto indirecto a través
de la Actitud y la Autoeficacia, pero no un efecto directo significativo sobre la Intencion.

En cuanto a la matriz de cargas externas en la mayoria de las variables existe una
diferencia original mayor para la prueba ex post, en general, se puede observar que la
mayoria de las cargas externas se mantienen relativamente estables en la comparacién ex
post y ex ante. Sin embargo, hay algunas diferencias significativas, como la variable A6
(INTENCION), que tiene una diferencia de carga externa de 0.139 y un p-value
significativo de 0.043. Esto indica que la intervencion o manipulacion tuvo un efecto
significativo en la relacion entre la variable observada A6 y la variable latente de intencion.

En cuanto a la matriz de pesos externos se puede observar que la mayoria de las
diferencias en los coeficientes de regresion estandarizados son significativas (p <0,05), lo
que sugiere que hubo cambios en las relaciones entre las variables latentes y las observadas

después de la intervencion o el cambio en el tiempo. Es importante sefialar que las
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diferencias significativas no siempre indican un cambio positivo 0 negativo en la relacién
entre la variable latente y la variable observada, sino simplemente un cambio en la fuerza
de la relacion. Por ejemplo, se puede observar que la variable A11 (NSUBJETIVA) tiene
una diferencia de -0,110 entre los coeficientes ex post y ex ante, lo que indica una relacion
debilitada después de la intervencion. Esta diferencia es significativa (p = 0,176), lo que
sugiere que el cambio en la relacion no se debio al azar. En contraste, la variable Al4
(AUTOEFICACIA) tiene una diferencia de 0,035 entre los coeficientes ex post y ex ante, lo
que indica una relacion fortalecida después de la intervencion. Esta diferencia también es
significativa (p = 0,170).

De otra parte, con respecto a los criterios de calidad del modelo se puede concluir
que esta ajustado y es confiable.

Finalmente, de acuerdo con la comparacién de muestras independientes o
comparacion de los dos momentos ex ante y ex post se puede decir que el simulador tuvo
un efecto positivo significativo en la Autoeficacia, sin embargo, a pesar de tener una
diferencia entre los dos momentos, no se puede decir que tuvo un efecto positivo
significativo en las otras variables.

Como parte del ejercicio se realiza un posterior ajuste a los resultados obtenidos
aportando toda la configuracién necesaria para crear una tercera version del simulador, en
este caso cambiando el “tablero digital” de Excel a un desarrollo especializado en Software
que cumple con todas las caracteristicas solicitadas por el juego y cuya portada se puede
observar en la Figura 8, y que también es parte del reto para futuras investigaciones pero
buscando un alcance mayor, en términos de perdida de datos y precision. El desarrollo
inicio su etapa de prueba esta vez sin los cuestionarios en el periodo de finales de marzo de
2023.
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CAPITULO 7. CONCLUSIONES Y CONSIDERACIONES

7. Conclusiones

Es importante mencionar que esta tesis da una respuesta a la pregunta ;Como
influye la implementacion de la Simulacion Gamificada “Entreprendiendo” como estrategia
de innovacion didactica en el curriculum de la educacion empresarial universitaria en la
Intencién Emprendedora de los estudiantes? y la respuesta se evidencia a lo largo de todo el
proceso investigativo, haciendo énfasis que como tal no tuvo una influencia positiva
significativa en la Intencién Emprendedora, pero como hallazgo se menciona que si tiene
una influencia significativa sobre la Autoeficacia (Ajzen, 1991) (Ajzen & Fishbein, 1980)
(Rueda et al.,2015) (Laguia et al., 2017).

Esta validacion parcial de las hipotesis, contribuye en términos practicos, para quien
educa en emprendimiento en optimizar su clase al encontrar elementos de formacion cuyo
valor pueda ser percibido por los estudiantes, ademas de representar una invitacion no solo
a utilizar este u otros simuladores en sus clases, sino también a tomar el riesgo de
construirlos. De otra parte, para el estudiante representa la oportunidad de ser formado bajo
un esquema planeado cientificamente con elementos que efectivamente tendran un impacto
en algunas de sus habilidades, aumentando la posibilidad de generar condiciones mas
favorables en caso que tome la decisién de crear una empresa. En concordancia con lo
anterior el hecho de haber podido confirmar la hip6tesis de aumento significativo en la
autoeficacia, a través de una metodologia de equilibrio del modelo por medio de
Ecuaciones Estructurales y posteriormente el método de comparacion de muestras
independientes, implica tener la posibilidad de dialogar en torno a la importancia que tienen
las variables de experiencia previa, las conductas aprendidas en base a la imitacion y
observacién, la persuasion verbal y los estados fisioldgicos y emocionales (Ajzen, 1991)
(Bandura et al., 1999) (Galanakis & Giourka, 2017), dentro de la formacion de potenciales
empresarios, lo cual hace que el dialogo complemente lo mencionado por otros autores y no
solo se busque el aumento de la Intencion de Emprendimiento sino que se le ponga
detenida atencion a uno de las variables relevantes como lo es la Autoeficacia. Como un

aporte adicional se destaca la posibilidad de construir politicas publicas que contribuyan a
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fortalecer la educacion de emprendedores en diferentes niveles académicos con el fin de
generar empresas sostenibles en el tiempo.

Con respecto al alcance de los objetivos especificos y teniendo en cuenta que el
primero de ellos es “Analizar los simuladores gamificados existentes en el mercado,
orientados a la educacion empresarial universitaria desde el enfoque de la Teoria Del
Comportamiento”, se concluye que en la actualidad existe un gran nimero de simuladores
en el mercado con un costo para poder acceder a ellos, adicionalmente son las
universidades quienes mas acceden a estos servicios para finalmente mencionar que los
simuladores que mas tienen relacién con las variables de la Teoria del Comportamiento
Planeado, son aquellos que permiten tener una mayor experiencia emocional y sentido de la
realidad.

Por segundo objetivo especifico se planted “Describir Entreprendiendo: el juego de
negocios, como simulador gamificado en el contexto de la educacidén empresarial
universitaria, desde el enfoque de la Teoria Del Comportamiento Planeado y la experiencia
de estudiantes que lo han utilizado entre 2020/2022” en el cual se realiza el ejercicio de
evidenciar la didactica utilizada clase a clase, la cual, al estar estructurada de una forma
flexible en términos de tematicas, tiempos, numero de participantes, entre otros, permite
una comprension amplia considerando su posterior uso en diferentes escenarios y
estudiantes.

El planteamiento del tercer objetivo tuvo como eje central el “Evaluar el uso de
Entreprendiendo: el juego de negocios como Simulacién Gamificada y su influencia en la
Intencion Emprendedora (IE) de los estudiantes de la Universidad De La Salle que se
forman en educacion empresarial, a partir de la Teoria Del Comportamiento Planeado,
utilizando el Modelo De Ecuaciones Estructurales (SEM)” el cual adicional a los aportes
mencionados inicialmente y a través del analisis del simulador en los dos momentos, puede
evidenciar la realizacion de este ejercicio investigativo, puede ser algo para lo cual se
requieren varios afnos, e implica la participacion de muchos jugadores, buenas herramientas
de medicién, varios métodos investigacion, un buen analisis de los resultados junto con un
espacio propicio para poder hacer el desarrollo. Muchos investigadores se han centrado en
la Simulacién Gamificada como un método alternativo de educacion de empresarios
(Matute & Melero , 2016) (Rosas & Aidar, 2009) (Pereira & Frota, 2022), ellos mismos
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han comprobado la efectividad de los mismos en la educacion empresarial, en el caso
particular de esta investigacion se busco desarrollar un simulador gamificado centrandose
en aquellas personas que aun no han tomado la decision de realizar una empresa y llevarlo a
tener elementos que permitan transmitir temas que aumenten la Intencion de crearla pero
que de paso facilite el proceso con herramientas practicas que puedan ser utilizables
durante el montaje y posterior desarrollo de una empresa.

Se hace evidente que existen diferencias sensibles entre los dos momentos medidos
de la simulacién, con lo cual se puede pensar que las diferencias tienen que ver con la
inclusion de nuevos temas en el nuevo simulador, esto es algo a considerar si se decide
seguir simulando con estos instrumentos de forma longitudinal. Los temas incluidos fueron
el conocimiento de la normativa local cuyo proposito fue aumentar la Norma Subjetiva, se
realizaron actividades que daban énfasis en el trabajo en equipo asi como revision de casos
de éxito, los cuales pretendian contribuir a la Actitud y Autoeficacia, también ejercicios
para aumentar la confianza en la capacidad para ser empresarios y un estudio de mercados;
temas que en conjunto y como lo han mencionado varios autores, complementan la
formacion de los educandos, contribuyendo a una formacion integral.

A nivel de aporte desde el ejercicio investigativo se puede mencionar que la
calibracién de un Simulador Gamificados utilizando la metodologia de Ecuaciones
Estructurales y enfocado a partir de la Teoria Del Comportamiento Planeado, resulta muy
interesante, debido a que se puede utilizar parte o todo el proceso para calibrar diferentes
didacticas de clase constituyéndose en una nueva linea de investigacion, debido a la
ausencia de estudios en este campo. No solo las referentes a formacion de emprendedores,
sino todas aquellas que tengan que ver con una formacion pensada en que los estudiantes
aumenten su intencion sobre algun tipo de interés en algin tema.

Con respecto a la inclusion de la didactica en el curriculo, es importante mencionar
que el mismo “no es solo un proceso instrumental sino también un medio politico a través
del cual las instituciones educativas norman, controlan y legitiman el proceso de formacion
profesional” (Sacristan et. al., 2011, p 30), por ende, su inclusion logra sobre todo legitimar
el ejercicio de simulacién (Gardner & Nogués, 1995; Roa-Mendoza, 2019), y constituirlo
como un proceso que esta respaldado por la institucion, por consiguiente apoyado,

facilitando la conexion y posterior ejecucion del mismo. Por ende esta investigacion
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recomienda tener en cuenta la inclusion de este tipo de ejercicios a nivel curricular o
incluso microcurricular? ya que denota algo que esta planeado y organizado desde el inicio
(Sacristan et. al., 2011).

De otra parte, se puede mencionar que Entreprendiendo es una didactica de clase
que logra que el estudiante se sienta motivado (esto de acuerdo con sus respuestas en el
cuestionario ex post) y adicionalmente logra influir significativamente en su Autoeficacia
(esto segun los resultados de la prueba de comparacion de muestras). En cuanto a la teoria
se reafirma que el uso de las ecuaciones estructurales a partir de la Teoria del
Comportamiento Planeado sigue siendo muy efectivo para conocer si el modelo esta
equilibrado, pero si se quieren hacer mediciones longitudinales esta investigacion
demuestra que se van a requerir métodos estadisticos adicionales como lo fue la prueba de
significancia T de Student, en este caso, determinante para conocer el nivel de significancia
de las pruebas en los dos momentos. Es necesario destacar que la creacion de este
simulador permite entender el cbmo se pueden concentrar la formacion de empresarios en
un ejercicio practico de clase donde a partir de comprar y vender productos o servicios, se
logra construir una clase que se enriquece por la practica, que cada vez es mas solicitada
por los estudiantes, por ende un profesor que deba o desee impartir lecciones de
emprendimiento puede desarrollar su propio simulador y no depender de un simulador
digital tradicional.

El aporte de esta investigacion hacia otros actores del ecosistema de
emprendimiento como lo son las universidades, empresas entre otros, consiste en una
invitacion a seguir trabajando por una educacién empresarial estructurada de tal forma que
se contribuya efectivamente a la formacion de empresas sostenibles, también es una
invitacion a revisar constantemente las politicas publicas de formacidn a emprendedores
aprovechando que existen leyes que a pesar de que en muchos casos son adecuadas, €s
posible que tengan que ser analizadas constantemente siendo conscientes de los cambios
que surgen constantemente en el desarrollo de los emprendedores.

Unido a lo anterior se resalta el aporte de la tesis al doctorado en Educacion y

Sociedad en cuanto a la profundizacién de la educacion especialmente de emprendedores,

23 Microcurriculo se refiere a las tematicas que se presentan a los estudiantes normalmente al inicio del curso.
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la cual también permea a la linea de investigacion “Saber educativo, pedagogico y
didactico” la cual busca
Establecer una serie de busquedas en relacion con posturas diferentes, no solo en
torno a los procesos de formacidn conceptual, sino también frente a la produccion
de conocimientos y el papel del futuro doctor en la solucion de problemas que
aquejan a nuestra sociedad (Camacho et al., p. 17).
Considerando que la educacion en emprendimiento es un pilar fundamental para el

desarrollo econdémico del pais.

7.1. Limitaciones de la investigacién

En cuanto a las limitaciones se puede mencionar que existieron algunas dinamicas
de los momentos donde se tomaron las muestras que favorecieron o dificultaron la
orientacion de la investigacion, esto debido a que el simulador tuvo que adaptarse a la
situacion de inicialmente ser 100% on-line, para posteriormente retornar a la presencialidad
al 100%. En este caso cada semestre presentaba desafios en cuanto a la recoleccion de la
informacion, que posteriormente se quisieron convertir en oportunidades. Adicionalmente,
debido a que existen muy pocas investigaciones en las que hayan realizado la aplicacion de
esta metodologia para dos muestras en momentos diferentes atendiendo directamente a esta
tematica, hizo que se tuviese que acudir a expertos fuera del pais y a diferentes tipos de
software que, a su vez, pudiesen dar un aporte para el camino de esta.

Cada sesion de clase fue un reto debido a que debian seguirse los lineamientos de la
investigacion atendiendo a lo mencionado anteriormente, de otra parte se buscé cefiirse a la
metodologia lo cual en algunos momentos no permitia flexibilidad como el cambio de
preguntas en los cuestionarios o el cambio de momentos para la aplicacion de los
instrumentos, es importante resaltar el reto que representa la recoleccion de datos en dos
momentos teniendo en cuenta que los estudiantes a veces pueden dejar de asistir a las clases
o0 por diferentes motivos, no llenar la encuesta.

Aunque resulta afortunado el hecho de aplicar cuestionarios donde los estudiantes
deben dejar su nombre y datos especificos, también puede ser una limitacion, debido al
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hecho de que los estudiantes pueden verse forzados a cambiar la informacion que
comparten pensando en que el profesor va a revisar sus resultados, en cambio los
instrumentos andnimos favorecen mayormente la insercion de respuestas mas libres y
espontaneas.

Otra dificultad consistié en realizar la simulacion con mas estudiantes y a pesar de
contar con el apoyo de otros dos profesores sobre todo con el primer modelo de simulador,
solo se podia contar con los estudiantes que nos fueron asignados a los cursos que ya
teniamos, especialmente cuando se desarrollé la segunda simulacion con la muestra de 67
estudiantes, en la cual ya no se contd con el apoyo de los otros dos profesores debido a que

se les fueron asignadas materias diferentes a emprendimiento.

7.2. Futuros propoésitos de investigacion

Se celebra el hecho de haber podido evidenciar que no hay una linea de
investigacion que tenga que ver con la calibracién de simuladores para la educacion, en este
caso no solo para el emprendimiento, esto reforzado con la realizacion de una busqueda en
algunas bases de datos como lo son Web of Science o Scopus, unido a busquedas aleatorias
por el internet en donde efectivamente se evidencia que la calibracion a simulaciones en
tematicas educativas no esta siendo actualmente investigado y difundido, convirtiéndose asi
en una oportunidad investigativa, generando una nueva linea de investigacion.

De otra parte, es importante, entender a profundidad cuales son los cambios
tematicos que pueden influir en un estimulo significativo, segun las variables de la Teoria
del Comportamiento Planeado o incluso otras teorias. Se insiste en que las pruebas de
simulacion vayan acompafadas de una base teérica que haya tenido comprobaciones
empiricas, esto con el &nimo de sentar unas bases solidas que permitan hacer un ejercicio
cientifico méas enriquecido.

También se resalta que a pesar de que hay una un gran nimero de investigaciones
que utilizan la Teoria del Comportamiento Planeado resultaria interesante, poder realizar
pruebas empiricas con diferentes tipos de poblaciones, no solo la universitaria, como lo fue

esta investigacion.
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Otro punto interesante tiene que ver con la inclusion de un mayor nimero de

variables para validar cuales de ellas se ven estimuladas por la simulacion.
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Cuestionario EIQ V3.1 adaptado para Colombia
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Este es el cuestionario base que se digitalizd y aplico a través de Google Forms. Es
Importante tener en cuenta que el cuestionario original tiene otras preguntas y fue

proporcionado por el profesor Francisco Lifian Alcélde (Lifian et al., 2011).

La primera pregunta consiste en un consentimiento informado:

En mi calidad de participante del juego Entreprendiendo: El juego de negocios, he sido
informado por mi profesor sobre la finalidad de esta encuesta de intencion empresarial, que
es medir la intencion de emprendimiento antes y después de participar en el juego
Entreprendiendo: el juego de negocios, el cual debe ser jugado de inicio a fin. En
consecuencia, como participante conozco y autorizo que los datos personales contenidos en
el presente formulario y cualquier anexo al mismo, sean almacenados en las bases de datos
de la investigacion doctoral titulada "Innovacion didactica para el Curriculum en la
educacion empresarial universitaria a partir de la Simulacion Gamificada y su influencia en
la intencién emprendedora: un enfoque desde la teoria del comportamiento planeado” y
sometidos al tratamiento que resulte necesario y el cual se me ha informado que se realizara
con pleno cumplimiento de los estandares de confidencialidad requeridos. Todo ello de
conformidad con la finalidad de conocer las intenciones de emprendimiento de los
participantes que a su vez permitan generar posteriores estrategias de apoyo para el
fortalecimiento de las habilidades empresariales. Declaro que mi informacién aqui
registrada es real y fidedigna. En contraprestacion a la colaboracion en esta investigacién
existe el compromiso de dar a conocer los resultados de la investigacion a usted como

participante si asi lo requiere.

Preguntas que se responden de 1-7:

A01.- Crear una empresa y mantenerla en funcionamiento seria facil para mi



A02.- La carrera de empresario me resulta muy poco atractiva

A03.- Mis amigos aprobarian mi decision de crear una empresa

A04.- Estoy dispuesto a hacer cualquier cosa para ser empresario

A05.- Creo que seria totalmente incapaz de crear una empresa viable

A06.- Me esforzaré para crear y dirigir mi propia empresa

AQ7.- Puedo mantener bajo control el proceso de creacion de una empresa

A08.- Mi familia mas directa aprobaria mi decision de crear una empresa

A09.- Tengo serias dudas sobre crear una empresa algun dia

A10.- Si tuviese la oportunidad y los recursos, me encantaria crear una empresa

All.- Mis compafieros aprobarian mi decision de crear una empresa

Al12.- Entre varias opciones, preferiria ser cualquier otra cosa antes que empresario

A13.- Estoy decidido a crear una empresa en el futuro

Al4.- Si tratase de crear una empresa, tendria una alta probabilidad de lograrlo

A15.- Ser empresario me supondria una gran satisfaccion

A16.- Me resultaria muy dificil sacar adelante un proyecto empresarial

Al7.- Mi objetivo profesional es ser empresario

A18.- Ser empresario me reportaria mas ventajas que inconvenientes

A19.- Tengo muy poca intencion de crear una empresa algun dia

A20.- Conozco todos los detalles practicos necesarios para crear una empresa

Preguntas abiertas y de seleccion maltiple:

1,
2.
3.
a.
b.

. En total, ¢cuanto tiempo de experiencia profesional tiene? (nimero de afos)

o O

D

¢Qué carrera esta estudiando?

¢Cuéndo preveé que los terminara?

¢ Tiene alguna experiencia laboral (ha trabajado o trabaja actualmente)?
¢En qué puesto? (Si ha trabajado en varios, en el que estuvo mas tiempo)

¢Ha tenido o tiene personas a su cargo en su trabajo?

. ¢ Cuénto hace que dejo su ultimo trabajo? (nimero de afios, si aln trabaja indique 0)
. ¢ Cuantos trabajadores tiene/tenia la Gltima empresa en la que ha trabajado
. ¢, Ha estado alguna vez autoempleado (independiente o empresario)?

. ¢Cuanto tiempo? (nimero de afnos)
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b. ¢ Cuénto hace que lo dej6? (nUmero de afios, si aun lo esté indique 0)
11. Edad:

12. Sexo:

13a. Ciudad de nacimiento

13b. Ciudad de residencia:

14. Numero de personas que residen en su domicilio (incluyéndose usted):
15. Aproximadamente, ¢;cuales son los ingresos mensuales totales en su domicilio?
(sumando los ingresos de todas las personas que residen en ese domicilio)
Nombre:

Direccién:

Barrio:

Correo institucional:

Teléfono:

La version Ex post es exactamente la misma, sin embargo, tiene estas dos preguntas

adicionales:

1. Describa cuél es su opinién del juego
2. ¢Qué considera que debe ser tenido en cuenta en el juego a manera de oportunidad
de mejora del mismo?



