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RESUMEN

El desarrollo de competencias profesionales requiere ex-
periencias en las que el alumnado aplique conocimientos
y habilidades ante decisiones interdependientes. El obje-
tivo fue analizar la progresion de competencias profesio-
nales durante un juego de roles aplicado a estudiantes
de ciencias empresariales. Participaron 160 estudiantes,
de 18 a 23 anos, pertenecientes a segundo y octavo se-
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mestre, organizados en 20 equipos de ocho integrantes.
La actividad, realizada en la asignatura Teoria General de
Sistemas, represent6 una cuenca hipotética en la que sie-
te actores economicos y un actor politico debian alcan-
zar metas monetarias sin provocar el colapso del recurso
hidrico. Se siguio un enfoque mixto descriptivo-interpre-
tativo, con matrices por ronda, guia de observacion y no-
tas de campo. Los registros mostraron una progresion
desde decisiones centradas en metas individuales hacia
negociacion, reduccion de produccion, cooperacion tec-
noldgica, liderazgo y pensamiento sistémico. De las 20
partidas, siete conservaron la cuenca y trece terminaron
en colapso. El analisis cuantititivo situo la aparicion de
las competencias a partir de la tercera ronda y su mayor
diversidad en las etapas intermedia y final. Se concluye
que el juego permitio desarrollar competencias entendi-
das como una progresion observable dentro de la expe-
riencia, aunque la ausencia de medicion previa y poste-
rior impide atribuir cambios causales permanentes.

ABSTRACT

Professional competency development requires learning
experiences in which students apply knowledge and skills
to interdependent decisions. This study analyzed the pro-
gression of professional competencies during a role-pla-
ying game with business science students. Participants
were 160 students aged 18 to 23 from the second and
eighth semesters, organized into 20 teams of eight mem-
bers. The activity was conducted in a General Systems
Theory course and represented a hypothetical watershed
in which seven economic actors and one political actor
sought to reach monetary goals without causing the co-
llapse of the water resource. A descriptive-interpretative
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mixed-methods approach was used, supported by round-
by-round matrices, an observation guide, and field notes.
Records showed a progression from decisions centered
on individual goals toward negotiation, production reduc-
tion, technological cooperation, leadership, and systems
thinking. Seven of the 20 games maintained the waters-
hed, whereas 13 ended in collapse. A qualitative analy-
sis placed the emergence of competencies from the third
round onward and their greatest diversity in the middle
and final stages. The game supported competency de-
velopment understood as observable progression within
the experience; however, the lack of pre- and post-mea-
surement prevents causal claims about lasting change.
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INTRODUCCION

La educacion superior enfrenta la exigencia de formar profesionales capaces de
actuar en situaciones caracterizadas por incertidumbre, informacion incompleta e
intereses contrapuestos. En las ciencias empresariales, esta demanda comprende
el dominio de conocimientos administrativos y econémicos, pero también la ca-
pacidad para negociar, coordinar equipos, valorar riesgos y considerar los efectos
sociales y ambientales de las decisiones. La competencia profesional integra con-
ocimientos, habilidades, actitudes y criterios de actuacion contextualizados, por
lo que no puede reducirse a la reproduccion de contenidos disciplinares (Mulder,
2014; Tobon, 2007). A su vez, la formacion orientada al empleo requiere experien-
cias que acerquen al alumnado a problemas en los que deba comunicar, colaborar,
justificar alternativas y resolver situaciones abiertas (Jackson, 2015; Robles, 2012).

Las metodologias activas responden a esta necesidad al desplazar parte del pro-
ceso formativo desde la exposicion docente hacia la participacion cognitiva del
estudiante. Su aporte no reside unicamente en incrementar la actividad dentro del
aula, sino en organizar tareas que demanden analisis, aplicacion conceptual y ret-
roalimentacion. El aprendizaje activo se ha relacionado con mejoras en el desem-
peno académico cuando las actividades exigen discutir y utilizar los conocimien-
tos (Freeman et al., 2014). En el ambito empresarial, las simulaciones afiaden la
posibilidad de experimentar decisiones sin asumir los costos de una operacion
real, asi como de observar efectos que se despliegan durante varias etapas (Faisal
et al., 2022; Peterkova et al., 2022).

El juego de roles constituye una forma de simulacion en la que cada participante
actua desde intereses, recursos y restricciones previamente definidos. Esta estruc-
tura obliga a interpretar informacion, anticipar reacciones y sostener una posicion
frente a otros participantes. La eficacia del juego depende de la correspondencia
entre el desafio, las reglas, la retroalimentacién y los objetivos de aprendizaje (Gar-
ris et al., 2002). También requiere preparacion, delimitacion de los roles y una fase
de reflexion que conecte las decisiones tomadas con los contenidos formativos
(Ascencio Uruena, 2022; Crookall, 2010). Por ello, no se trata so6lo de incorporar
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una actividad ludica, sino de disefar un entorno donde las competencias puedan
expresarse mediante conductas y argumentos observables.

Los juegos de negocios se han utilizado para integrar produccion, finanzas, merca-
dotecniay estrategia (Faria et al., 2009). Estudios recientes confirman su potencial
para favorecer la toma de decisiones y el aprendizaje experiencial en educacion
empresarial (Faisal et al., 2022; Velez & Alonso, 2025). Asimismo, Espinoza et al.
(2023) encontraron una relacién positiva entre juego de roles y formacién por com-
petencias en estudiantes universitarios de Administracion. En una experiencia de
mercadotecnia vinculada con clientes reales, Ravello Mas (2025) document6 altos
niveles de satisfaccion y valoracion de la actividad. Estos trabajos respaldan la
utilidad de la estrategia, aunque una parte importante de la evidencia se concentra
en percepciones, resultados globales o simuladores digitales.

Laformacion empresarial también debe responder alaincorporacion de la sostenib-
ilidad en la toma de decisiones. Las organizaciones operan dentro de sistemas so-
ciales y ambientales, de modo que la rentabilidad no puede separarse por completo
del uso de recursos, la distribucion de costos y la continuidad de las actividades
productivas. Gawet et al. (2022) muestran que la sostenibilidad puede incorporarse
en simuladores empresariales mediante decisiones que afecten simultaneamente
el desempefio econdmico y ambiental. A su vez, Beamond et al. (2024) sefalan
que la educacion empresarial requiere enfoques integrados, interdisciplinarios y
vinculados con actores diversos. La perspectiva de profesores de contabilidad y
gestion también confirma que los juegos empresariales pueden acercar al alumna-
do a problemas de sostenibilidad y desarrollar habilidades para analizarlos (lones-
cu-Feleaga et al., 2025).

Pese a estos avances, permanece un vacio en torno a juegos de roles que articulen
metas economicas, gestion de un recurso comun, asimetrias entre actores y coor-
dinacion politica, y que ademas documenten como las competencias cambian du-
rante el desarrollo de la actividad. Las investigaciones previas han mostrado aso-
ciaciones, percepciones o resultados de aprendizaje, pero existe menor atencion a
la secuencia mediante la cual los estudiantes pasan de decisiones individuales a
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respuestas coordinadas dentro de una misma simulacion. Este vacio es relevante
en el contexto universitario mexicano, donde la evidencia publicada sobre juegos
de roles en programas empresariales todavia es limitada.

En consecuencia, este trabajo discute la implementacion de un juego de simulacion
que integra actores econdmicos con capacidades desiguales, un actor politico y un
recurso hidrico cuya calidad se modifica de forma acumulativa. Su contribucion
consiste en examinar el desarrollo de competencias como una progresion observ-
able en la frecuencia, diversidad y complejidad de las decisiones formuladas du-
rante diez rondas. El objetivo general fue analizar la progresion de competencias
profesionales en estudiantes universitarios de ciencias empresariales durante un
juego de roles sobre gestion de un recurso comun. La pregunta que oriento el es-
tudio fue: ;como evolucionan la toma de decisiones, negociacion, planeacion es-
tratégica, cooperacion, analisis costo-beneficio, liderazgo y pensamiento sistémi-
co a lo largo de las etapas del juego?

RUTA METODOLOGICA

Tipo, enfoque y diseno de investigacion

La investigacion fue aplicada y de caracter educativo, con alcance descriptivo-in-
terpretativo (Bisquerra Alzina, 2004). Se siguié un enfoque mixto, entendido como
la articulacion de registros cuantitativos y cualitativos para examinar un mismo
proceso formativo (Hernandez-Sampieri et al., 2014). El componente cuantitati-
vo comprendio variables del juego, como agua limpia y contaminada, tecnologias
adquiridas, cumplimiento de metas y resultado de la cuenca. El componente cua-
litativo atendio las decisiones justificadas, negociaciones, acuerdos, conflictos y
reflexiones expresadas por los estudiantes. La integracion se realizé6 mediante ma-
trices conjuntas que relacionaron la etapa del juego, la competencia, su frecuencia
y la evidencia discursiva asociada.

Para este estudio, el desarrollo de competencias se definié operacionalmente como
el aumento, durante las diez rondas, de la frecuencia, diversidad o complejidad de
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comportamientos vinculados con siete competencias: toma de decisiones, nego-
ciacion, planeacion estratégica, cooperacion empresarial, analisis costo-beneficio,
liderazgo y gobernanza, y pensamiento sistémico. Esta definicion permite estudiar
la progresion dentro de la experiencia, pero no equivale a demostrar un cambio
estable fuera de ella.

Poblacion y participantes

Participaron 160 estudiantes de la Licenciatura en Ciencias Empresariales de la
Universidad Tecnologica de la Mixteca, ubicada en el sur de México. La edad oscilo
entre 18 y 23 anos, con un promedio de 21 afos; 65 % fueron mujeres (n = 104) y 35
% hombres (n = 56). El alumnado pertenecia a segundo y octavo semestre de la ca-
rrera. La seleccion fue no probabilistica por conveniencia. Los criterios de inclusion
fueron ser estudiante de la licenciatura y asistir a la actividad. Los participantes
se distribuyeron en 20 equipos de ocho integrantes, correspondientes al mismo
numero de partidas.

Disenio del juego, reglas y pruebas piloto

El juego represento el uso econdmico y politico del agua dentro de una cuenca
hipotética. Cada partida incluyo siete actores economicos -comunidad conser-
vacionista, comunidad productora de aguacate, comunidad dedicada a hortalizas
y ganaderia, granja avicola, empresa refresquera, balneario y comunidad de pes-
cadores- y un actor politico, la Comision Regional del Agua. Cada actor recibio
una tarjeta con ubicacion, meta monetaria, alternativas de actividad, consumo
de agua limpia, generacion de agua contaminada y acciones de negociacion. El
diseno siguio el principio de que un juego de roles requiere objetivos, posiciones
diferenciadas, reglas, materiales y una fase de reflexion (Ascencio Urueia, 2022;
Gaete-Quezada, 2011).

Cada ronda inicio con el lanzamiento de un dado. Los resultados 1 o 2 represen-
taron temporada seca y permitieron el ingreso de 15 unidades de agua limpia; 3 0
4 correspondieron a temporada normal y aportaron 22 unidades; y 5 o 6 represen-
taron temporada lluviosa, con 30 unidades. Las fichas azules se depositaron en un
recipiente y avanzaron por los actores en el orden establecido desde la parte alta
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hasta la parte baja de la cuenca. En cada turno, el participante eligié una actividad,
aporté o tomé agua, devolvié fichas rojas equivalentes a la contaminacion genera-
da y recibio el ingreso correspondiente. Los pescadores obtuvieron recursos sélo
cuando al final predomind el agua limpia. El recorrido por todos los actores consti-
tuyo una ronda y cada partida comprendio diez rondas. Ganaron quienes alcanza-
ron su meta monetaria siempre que la cuenca no colapsara.

El diseno fue revisado de manera colegiada por un equipo de docentes universitar-
ios, atendiendo claridad de instrucciones, congruencia entre metas y actividades, y
correspondencia entre las acciones y las competencias de interés. Posteriormente
se realizaron pruebas piloto en aula. A partir de ellas se preciso la secuencia de
turnos, se equilibraron metas, se aclaro la participacion de la Comision Regional del
Agua y se incorporaron situaciones surgidas durante la practica, como la venta de
agua del reservorio conservacionista y la compra compartida de tecnologias.
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Figura 1
Representacion grafica de la dinamica del juego de roles
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Fuente: elaboracion propia. Nota. Las fichas azules representan agua limpia y las rojas agua
contaminada acumulativa. Las lineas punteadas representan coordinacion, acuerdos y tec-

nologias.

Recoleccion de informacion e instrumentos

La recoleccion se organizo en tres momentos. Primero se explicaron el propdsito
académico, las reglas, los roles y las condiciones de victoria. Después se ejecuta-
ron las diez rondas y se registraron las decisiones, acuerdos, inversiones, ingresos
y variaciones del agua. Finalmente se realizé una reflexion colectiva, durante la
cual los estudiantes explicaron sus estrategias y relacionaron la dinamica con con-
tenidos de la asignatura.
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Los instrumentos fueron las tarjetas de actores, la matriz de registro por ronda, la
guia de observacion y las notas de campo. Las tarjetas estandarizaron las posibi-
lidades de actuacion; la matriz registro variables cuantitativas del sistema; la guia
organizo la identificacion de comportamientos vinculados con competencias; y las
notas recuperaron dialogos, justificaciones y cambios de estrategia. La consis-
tencia del analisis se fortaleciéo mediante triangulacion entre estos registros y los
resultados de cada partida. Las frases presentadas en los resultados son recons-
trucciones a partir de notas de campo y no transcripciones literales.

Analisis e integracion de datos

A partir de registros tomados durante el desarrollo del juego, se calcularon fre-
cuencias, porcentajes y resultados por partida. Las competencias se codificaron
mediante criterios observables: una decision justificada entre alternativas; una
propuesta o contrapropuesta de negociacion; una accion anticipada ante riesgos;
una aportacion compartida; una comparacion explicita de costos y beneficios; una
intervencion de mediacion; y una relacion entre decisiones individuales y efectos
sobre el sistema. Para describir la progresion, las rondas se agruparon en etapa
inicial (1-3), intermedia (4-7) y final (8-10).

Consideraciones éticas

La participacion fue voluntaria y se obtuvo consentimiento oral. Antes de la activi-
dad se explico su propodsito académico y se indico que la participacion no afectaria
las calificaciones. Se conté con autorizacién para tomar y utilizar fotografias; no
obstante, las imagenes fueron retiradas del cuerpo del manuscrito para privilegiar
evidencia analitica. Durante la actividad no se asignaron codigos de anonimato por
tratarse de una dinamica grupal, aunque el analisis y el manuscrito no identifican
individualmente a los participantes ni incluyen nombres asociados a las interven-
ciones.
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RESULTADOS

Comportamiento general del juego

Las 20 partidas produjeron trayectorias distintas en la relacion entre metas econo-
micas y estado de la cuenca. Siete partidas conservaron una cantidad acumulada
de agua limpia superior a la contaminada y 13 terminaron en colapso. Durante la
reflexion final, los estudiantes relacionaron estos resultados con cuatro dimensio-
nes: rentabilidad individual, gestion del recurso, gobernanza y vulnerabilidad. Las
formulaciones reconstruidas a partir de sus intervenciones se sintetizan en la Ta-
bla 1.

Tabla 1
Dimensiones y formulaciones durante el juego de roles
Dimension Resultado del juego Formulacion de los estudiantes
Varios actores alcanzaron metas ) )
. L . . “Podemos ganar dinero, pero si la
Rentabilidad individual monetarias aun en partidas que ter-

. cuenca colapsa, al final nadie gana”.
minaron en colapso.

. La escasez elevo el valor del agua “El agua limpia se volvié lo mas valio-
Gestion del recurso - o . . )
limpia y favorecio su intercambio. so del juego”.

L . “Sin la Comision, todos jalan para
La Comision Regional del Agua orga- .
Gobernanza . i su lado y no se logra una solucion
niz6 aportaciones y acuerdos.

comun".

Pescadores y balneario tuvieron )
oo “Los pescadores y el balneario son los
. mayores restricciones para generar )
Vulnerabilidad ) o primeros afectados cuando el agua
ingresos cuando predomind el agua , _ .
) llega mas sucia que limpia".
contaminada.

Fuente: elaboracion propia. Nota. Las expresiones son reconstrucciones elaboradas a partir
de notas de campo y no transcripciones literales.

Progresion de competencias durante las rondas

En la etapa inicial, las decisiones se concentraron en cumplir las metas monetarias
y mantener la produccion. A partir de la tercera ronda aparecieron con mayor clari-
dad comparaciones entre ingresos, disponibilidad de agua y continuidad operativa.
La reduccion de produccion y las primeras intervenciones de liderazgo surgieron
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cuando los participantes comprobaron que las metas individuales no podian sos-
tenerse si el recurso disminuia.

En la etapa intermedia aumentaron las propuestas de negociacion, las decisiones
anticipatorias y la mediacion de la Comision Regional del Agua. La negociacion
aparecio alrededor de la cuartaronda, cuando los actores con mayor consumo bus-
caron agua adicional o condiciones para mantener su actividad. La cooperacion
empresarial adquirio mayor presencia después de la sexta ronda, especialmente
mediante aportaciones compartidas para adquirir planta tratadora, captacion de
lluvia o pozo profundo.

En las rondas finales, las intervenciones combinaron mas de una competencia. Las
decisiones sobre tecnologia incluyeron calculo de aportaciones, distribucion de
responsabilidades, evaluacion del efecto sobre actores aguas abajo y prevision de
las rondas restantes. Esta combinacion indicé una mayor complejidad en las estra-
tegias respecto de las primeras rondas, aunque no todas las partidas alcanzaron
una coordinacion suficiente para evitar el colapso.

Analisis de progreso de competencias
El registro de competencias profesionales situd la toma de decisiones y el analisis
costo-beneficio en la totalidad de las partidas, mientras que negociacion, coopera-
cion y pensamiento sistémico aparecieron en 95 %. Planeacion estratégica y lide-
razgo se ubicaron en 90 % (Figura 2).
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Figura 2
Porcentaje de partidas con evidencia de competencias profesionales
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Fuente: elaboracién propia. Nota. La grafica representa el registro de las competencias profe-
sionales en la totalidad de las partidas del juego de roles.

La comparacion por etapas mostré una concentracion limitada de competencias
durante las rondas 1 a 3 y un incremento en las rondas intermedias y finales. La
cooperacion fue la competencia mas tardia, debido a que la inversion compartida
dependi6 de que los actores reconocieran el costo de continuar sin tecnologia. El
pensamiento sistémico también aumentd de forma gradual, conforme los partici-
pantes relacionaron las decisiones de la parte alta y media con las restricciones de
pescadores y balneario (Figura 3).
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Figura 3
Progresion de competencias por etapa del juego
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Fuente: elaboracion propia. Nota. La grafica representa la identificacion de competencias
profesionales a lo largo de las 10 ronda de juego, esto a partir de las intervenciones verbales
de los participantes.
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Tabla 2

Indicadores exploratorios de competencias profesionales

Competencia

Partidas con evidencia,

n (%)

Ronda media de
primera aparicion

Evidencia cualitativa
asociada

Toma de decisiones

Negociacion

Planeacion estraté-
gica

Cooperacion empre-
sarial

Analisis costo-bene-
ficio

Liderazgo y gober-
nanza

Pensamiento sisté-
mico

20 (100 %)

19 (95 %)

18 (90 %)

19 (95 %)

20 (100 %)

18 (90 %)

19 (95 %)

3.0

4.2

3.8

6.2

3.6

4.8

Eleccidn justificada en-
tre produccion intensiva,
reduccion o inversion.

Compra de agua, contra-
propuestas y acuerdos
entre actores.

Anticipacién de tempo-
radas, contaminacién y
recursos restantes.

Aportaciones compar-
tidas para financiar
tecnologias.

Comparacion de ingre-
sos, costos, restriccio-
nes y efectos indirectos.

Mediacion de conflictos
y organizacion de res-
ponsabilidades.

Relacion entre deci-
siones de un actory
efectos acumulados en
la cuenca.

Fuente: elaboracion propia.

DISCUSION

El estudio muestra que el juego de roles puede funcionar como un entorno para
desarrollar competencias profesionales cuando el desarrollo se entiende como una
progresion dentro de la experiencia. Esta precision evita equiparar la participacion
con un aprendizaje consolidado. Las competencias se hicieron mas diversas a me-
dida que las decisiones individuales dejaron de ser suficientes y los estudiantes
tuvieron que combinar conocimientos econdomicos, negociacion y coordinacion.
Esta lectura coincide con Tobén (2007) y Tejada Fernandez (2005), para quienes
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la competencia se manifiesta al integrar saberes y criterios de actuacion frente a
situaciones concretas.

Los hallazgos guardan relacion con Espinoza et al. (2023), quienes encontraron
una asociacion positiva entre juego de roles y formacion por competencias en es-
tudiantes de Administracion. Sin embargo, el presente trabajo no se limita a una
valoracion global de la técnica, sino que propone examinar la secuencia interna de
la actuacion. La progresion entre etapas permite distinguir el cumplimiento inicial
de reglas de las respuestas posteriores que incorporan anticipacion, negociacion
y efectos sobre terceros. Este énfasis responde a la necesidad senalada por Cano
Garcia (2008) de observar la competencia en tareas complejas y no s6lo mediante
declaraciones sobre el aprendizaje.

La evolucion de las estrategias también coincide con la evidencia internacional
sobre simulaciones empresariales. La revision de Faisal et al. (2022) muestra que
estos juegos favorecen participacion, motivacion y resultados de aprendizaje, aun-
que los disenos y las formas de evaluacion varian considerablemente. Peterkova et
al. (2022) subrayan que su eficacia depende de una implementacién que conecte
objetivos, reglas, retroalimentacion y reflexion. En el juego analizado, la acumula-
cion de contaminacion proporciono retroalimentacion inmediata, mientras que la
sucesion de temporadas obligo a revisar decisiones. Esta estructura explica que
las competencias no aparecieran simultaneamente, sino como respuestas a res-
tricciones que se hicieron visibles durante la partida.

La modelacion exploratoria debe interpretarse con cautela, pero ofrece una ruta
para medir el desarrollo en futuras aplicaciones. Aura et al. (2023) utilizaron me-
diciones previas y posteriores para estudiar la relacion entre experiencia de rol y
competencias del siglo XXI, mientras que Velez y Alonso (2025) identifican la toma
de decisiones como uno de los resultados mas estudiados en los juegos empre-
sariales. Frente a esas aproximaciones, la propuesta de agrupar rondas permite
analizar la progresion sin reducir la competencia a una puntuacion final. Su utilidad
dependera de que los criterios de codificacion sean validados y aplicados por eva-
luadores independientes.
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La principal diferencia respecto de los juegos empresariales centrados en areas
funcionales es la incorporacion de un recurso comun y de un actor politico. Los
juegos de negocios han integrado histéricamente produccion, finanzas y estrate-
gia (Faria et al., 2009), pero con frecuencia representan la empresa como unidad
principal de decision. En este estudio, las actividades dependieron de un flujo com-
partido cuya calidad acumulaba las decisiones de todos. Por ello, el desempefio
de cada actor no pudo evaluarse de manera aislada. Este diseno aproxima la for-
macion empresarial a contextos donde las organizaciones operan bajo limites am-
bientales y relaciones de dependencia.

Esta aportacion se vincula con la incorporacion de sostenibilidad en la educacion
empresarial. Gawet et al. (2022) sostienen que los simuladores pueden integrar
decisiones ambientales sin separar la sostenibilidad del desempefo economico.
Beamond et al. (2024) concluyen que la formacion empresarial requiere enfoques
interdisciplinarios y participacion de actores diversos. Asimismo, lonescu-Feleaga
et al. (2025) identifican en los juegos de simulacion una via para despertar el inte-
rés del alumnado por la sostenibilidad. El caso estudiado anade que las competen-
cias empresariales pueden desarrollarse al confrontar metas privadas con conse-
cuencias colectivas, sin convertir el componente ambiental en un tema separado
del analisis economico.

La presencia de la Comision Regional del Agua también amplia el alcance de la
simulacion. La coordinacion no aparecio como una capacidad exclusiva de las em-
presas, sino como una relacion entre actores econdmicos y una instancia politica.
Esto permitid que liderazgo y gobernanza se expresaran mediante mediacion, de-
finicion de aportaciones y construccion de reglas. Ravello Mas (2025) muestra que
los juegos vinculados con actores externos pueden acercar al estudiante a tareas
profesionales de negociacion. En el presente caso, la funcion politica introdujo la
necesidad de coordinar intereses que no podian resolverse mediante intercambios
bilaterales.

Finalmente, el juego no garantiza por si solo el desarrollo de competencias. Crookall
(2010) senala que la reflexion posterior es indispensable para transformar la expe-
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riencia en aprendizaje, y Ascencio Uruefia (2022) destaca la necesidad de preparar
objetivos, roles, reglas y preguntas orientadoras. Las intervenciones reconstruidas
muestran que los estudiantes formularon aprendizajes durante la actividad, pero
su alcance depende de que el docente conduzca un cierre en el que se revisen deci-
siones y alternativas. Sin este proceso, la simulacion puede producir participacion
sin una comprension transferible a otros contextos.

CONCLUSIONES

El juego de roles permitié desarrollar competencias profesionales en estudiantes
de Ciencias Empresariales en el sentido especifico de una progresion observable
durante la experiencia. Conforme avanzaron las rondas, las decisiones dejaron de
concentrarse unicamente en la meta monetaria y comenzaron a incorporar nego-
ciacion, reduccion de produccion, inversion compartida, mediacion y relaciones
entre las acciones de distintos actores. El aporte del estudio no consiste sélo en
confirmar la utilidad de una metodologia activa, sino en mostrar que la secuencia
del juego puede utilizarse para examinar como se amplian y combinan las compe-
tencias ante restricciones acumulativas.

Para la formacion universitaria, la simulacion ofrece un espacio controlado don-
de el alumnado puede aplicar contenidos de administracion, economia y Teoria
General de Sistemas. La interaccion entre metas privadas, disponibilidad de agua
y efectos sobre terceros permite abordar la toma de decisiones como un proceso
relacionado con la sostenibilidad y la gobernanza. Esta integracion es pertinen-
te para programas empresariales que buscan preparar profesionales capaces de
actuar en sistemas donde las decisiones organizacionales tienen consecuencias
sociales y ambientales.

La investigacion presenta limitaciones que deben considerarse al interpretar sus
aportes. La seleccion no probabilisticay la participacion de estudiantes de una sola
licenciatura, asignatura e institucion restringen la generalizacion de los hallazgos a
otros contextos universitarios. Ademas, la ausencia de una medicidn previa y pos-
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terior, asi como de un grupo de comparacion, impide atribuir causalmente al juego
cambios estables en las competencias, por ello, el desarrollo identificado se limita
a la progresion observable durante las diez rondas. Los indicadores cuantitativos
tuvieron un caracter exploratorio y se construyeron a partir de registros grupales,
de modo que no permiten establecer diferencias individuales ni separar completa-
mente el efecto del juego de la interaccidn entre integrantes de cada equipo.

Las futuras investigaciones podrian evaluar el juego mediante disenos cuasiexperi-
mentales que incorporen mediciones previas y posteriores, grupos de comparacion
y seguimiento temporal para determinar si las competencias adquiridas se man-
tienen y se transfieren a otras situaciones académicas o profesionales. También
seria pertinente desarrollar y validar una rubrica especifica para cada competencia,
aplicar la codificacion mediante evaluadores independientes y calcular indices de
concordancia. Finalmente, la aplicacion del juego en distintas universidades, car-
reras, asignaturas y semestres permitiria contrastar su funcionamiento segun la
experiencia académica de los participantes.
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