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RESUMEN. Hace afos que desde el Master de Turismo de la Universidad de Huelva se viene
utilizando un simulador de negocios basado en la gestién de una cadena hotelera, y su uso estd
siendo un éxito. Adn asi, este estudio analizé la satisfaccién de estos estudiantes y traté de identificar
puntos de mejora en el éxito de la implementacién y uso de este simulador. Para ello, se realizé un
estudio casual entre los estudiantes del master que permitié observar cudles son los factores mas
determinantes de este éxito y sefialar puntos de mejora, con el fin de seguir fortaleciendo el uso de
esta herramienta en el programa formativo. Este estudio concluyé que el factor mas determinante es
la wutilidad percibida, y que fortalecer el factor disposicién de informacién fortaleceria al factor
utilidad percibida, por lo que se sugiere revisar la informacidn existente sobre el uso del simulador
en la web del méaster y agregar informacién si se ve conveniente.

ABSTRACT. For years, the Master of Tourism at the University of Huelva has been using a business
simulator based on the management of a hotel chain, and its use is being a success. Even so, this
study analyzed the satisfaction of these students and tried to identify points of improvement in the
success of the implementation and use of this simulator. To this end, a casual study was carried out
among the master's students that allowed us to observe the most determining factors of this success
and point out points for improvement, in order to continue strengthening the use of this tool in the
training program. T his study concluded that the most determining factor is perceived usefulness, and
that strengthening the availability of information factor would strengthen the perceived usefulness
factor, so it is suggested to review the existing information on the use of the simulator on the master's
website and add information if necessary.

PALABRAS CLAVE: Simuladores de negocios, Gamificacién, Formacién, Master, Universidad.
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1. Introduccién

Hace afios que desde el Master de Turismo de la Universidad de Huelva se viene utilizando un simulador
de negocios basado en la gestién de una cadena hotelera. Este simulador se llama HotelCompany y es
proporcionado por CompanyGame, una empresa especializada en simuladores de negocios y con gran
experiencia en el sector (tal y como se puede observar en su ndmero de clientes y en el nivel de prestigio de
estos). Entre sus clientes se pueden encontrar empresas como Repsol, Michelin, Banesto, Paradores, Banamex
y Consultec, y universidades como la Universidad de Huelva, la Universidad Auténoma de Barcelona (UAB),
el Instituto Tecnolégico de Monterrey (ITESM) y la Universidad Politécnica de Madrid (UPM), entre un largo
etcétera de universidades de toda Latinoamérica, Estados Unidos y Espafa. (CompanyGame, s.f.a.).
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Esto ya era garantia de éxito, pero las valoraciones positivas de los estudiantes sobre su uso sirvieron para
ratificar la eleccién de implementar el simulador de esta compania. Adn asi, este estudio analiza la satisfaccién
de estos estudiantes y trata de identificar puntos de mejora en el éxito de la implementacién y uso de este
simulador.

Este andlisis se hace a través de mapas causales, donde estudiantes del master que han utilizado este
simulador de negocios en su proceso formativo evaldan cudles son los factores de este éxito y sefialan las
relaciones causa-efecto entre estos factores, cuantificindolas. Estos datos hacen que sea posible observar
cuéles son los factores mas determinantes de este éxito y senalar puntos de mejora en funcién a lo que dicen
estos estudiantes.

2. Revisién literaria
Esta seccién analiza el uso de las tecnologias en la educacién, el simulador de negocios implantado y los
factores a considerar en la implementacién de este tipo de herramientas.

La revolucién tecnoldgica ha llegado a la educacién al igual que a cualquier sector de la sociedad (Segovia
Forero & Peroza Daza, 2023; Ayala-Mora, Infante-Moro & Infante-Moro, 2023; Verdugo-Castro, Sinchez-
Gémez & Garcia-Holgado, 2022; Alenizi, 2022; Infante-Moro, Infante-Moro & Gallardo-Pérez, 2022c),
incluyendo las tecnologias en sus programas formativos como materias a estudiar (Alvareszodrfguez & Vera,
2022; Morales Salas & Rodriguez Pavén, 2022) y como herramientas de apoyo en los procesos formativos
(Santana-Valencia & Chavez-Melo, 2022; da Silva Santos, Souza-Pinho, Santos de Jesus & Kalil, 2022;
Gonzalez-Martinez, 2022; Garcia-Holgado, Vazquez-Ingelmo, Garcia-Pefialvo & Conde, 2021). Ejemplo de
esto es el uso de estas tecnologias para realizar operaciones que anteriormente se realizaban de manera
manual, o el uso de estas para crear contenido educativo (Garcia-Rio, Baena-Luna, Palos-Sanchez & Aguayo-
Camacho, 2022; Pattier & Ferreira, 2022; Cebridn-de-la-Serna, Gallego-Arrufat & Cebrian-Robles, 2021),
permitir la ensefianza a distancia (Infante-Moro, Infante-Moro & Gallardo-Pérez, 2022a, 2022b; Cabero-
Almenara, Valencia-Ortiz & Palacios-Rodriguez, 2022; Fabra Brell & Roig-Vila, 2022; Infante-Moro, Infante-
Moro, Gallardo-Pérez & Martinez-Lépez, 2022; Falla-Falcén, Lépez-Meneses, Aubry & Garcia-Ordaz,
2022), cambiar los métodos de ensefanza (Marcos-Pablos & Garcia-Pefialvo, 2022; Pozo-Sinchez,
Lampropoulos & Lépez-Belmonte, 2022; Bilbao-Quintana, Romero-Andonegui, Portillo-Berasaluce & Lépez-
de-la-Serna, 2022) y/o simular practicas empresariales sin necesidad de acudir a empresas (Yanez Lara &
Vargas Garcia, 2023; Infante-Moro, Infante-Moro & Gallardo-Pérez, 2023; Guzméan-Duque, 2023).

Esta dltima funcién nombrada en el parrafo anterior, su funcién como simulador de negocios, es la que
abarca este estudio. Los simuladores de negocios son herramientas informaticas que recrean virtualmente
situaciones empresariales, permitiendo a sus usuarios gestionar y tomar decisiones en empresas ficticias. Estos
simuladores ofrecen un entorno de aprendizaje interactivo donde los participantes pueden experimentar las
consecuencias de sus acciones en la gestién empresarial sin riesgos reales, lo que facilita la comprensién de
conceptos y el desarrollo de habilidades empresariales.

Y el simulador de negocios implementado en el Master de Turismo de la Universidad de Huelva es
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HotelCompany. Un simulador de negocios que reproduce un escenario competitivo entre diversas cadenas
hoteleras que compiten entre si por adquirir la mayor rentabilidad.

Entre los simuladores que ofrece CompanyGame para servicios hoteleros se encuentran (CompanyGame,
s.£b.): HotelVirtual, Innovahotel y HotelCompany. HotelVirtual se centra en la gestién de un hotel virtual,
Innovahotel en la creacién y gestién de un hotel innovador, y Hotel Company en la direccién estratégica de una
cadena hotelera.

El Master en Turismo de la Universidad de Huelva esta orientado a la direccién de empresas turisticas, asi
que elegir HotelCompany fue la eleccién acertada, por su enfoque en la gestién estratégica de cadenas
hoteleras. Este simulador ofrece a los estudiantes la oportunidad de desarrollar habilidades cruciales en la toma
de decisiones estratégicas a nivel corporativo, lo que es fundamental en la direccién de empresas turisticas. Al
sumergirse en la gestién de una cadena hotelera, los participantes pueden comprender cémo las decisiones
estratégicas impactan en la operacién y rentabilidad de mdltiples propiedades.

HotelCompany es un simulador que recrea un escenario competitivo en el que mdltiples cadenas hoteleras,
cada una compuesta por tres hoteles ubicados en destinos turisticos variados, compiten desde una posicién
de igualdad. Cada participante dirige una de estas cadenas hoteleras, y estos deben tomar decisiones
estratégicas relacionadas con precios, comisiones, promocidn, servicios, inversiones, recursos humanos y
financiamiento para cada uno de los hoteles dentro de la cadena.

El simulador se basa en cuatro mercados internacionales con cinco segmentos de demanda en cada uno
(jévenes, familias, best-agers, seniors y business), y tres canales de comercializacién. Y los servicios
hoteleros se dividen en tres 4reas: alojamiento, restauracidn y servicios complementarios.

(CompanyGame, s.f.b.)

A pesar de esta idoneidad y las valoraciones positivas de los estudiantes de este master sobre su uso, este
estudio analiza la satisfaccién de estos estudiantes y trata de identificar puntos de mejora en el éxito de la
implementacién y uso de este simulador.

Para ello, se realizé una revisidn literaria a través de bases de datos cientificas como Web of Science,
Scopus y Google Scholar, que permitié sefalar los siguientes posibles factores de éxito en la implementacién
de esta herramienta (los cuales son factores a considerar al ejecutar la adopcién de una herramienta
tecnoldgica) (Tabla 1):

FACTORES

Gestién de calidad (Venkatesh & Davis, 2000)
Disposicién de informacién (Zolait, Mattila & Sulaiman, 2009)
Condicionantes externos {Venkatesh, Morris, Davis & Davis, 2003)
Confianza (Dwyer, 2007)

Compatibilidad percibida (Rogers, 1995)

Utilidad percibida (Willis, 2008)

Actitud (Ajeen, 1991)

Intencién (Taylor & Todd, 1993)

Tabla 1. Factores a considerar al ejecutar la adopcién de una herramienta tecnolégica. Fuente: (Arteaga, 2013).

3. Metodologia

Este listado de factores fue ratificado como factores clave en la implementacién de esta herramienta por
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20 estudiantes del méster que utilizaron este simulador de negocios en su proceso formativo, quienes ademas
senalaron las conexiones causales entre estos factores, cuantificando estas conexiones entre [-1,+ 1] (donde el
simbolo menos se referia a influencias negativas y el simbolo mis a influencias positivas) (Mouratiadou &

Moran, 2007).

Este anlisis causal realizado forma parte de la metodologia conocida con el nombre de mapas cognitivos
difusos, la cual analiza las relaciones causales existentes entre los factores involucrados en una decisién o

hecho (Ozesmi & Ozesmi, 2003).
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Y con el promedio de estos datos se construyd una matriz, la cual se procesé a través de la herramienta
FCMappers (lo que senalé cuales son los factores mas determinantes de este éxito y permitid identificar puntos

de mejora) (Bachhofer & Wildenberg, 2010).

4. Resultados

Esta matriz tuvo 8 factores (ya que todos los factores mencionados en la revisién literaria fueron
respaldados por los estudiantes como componentes clave en esta decisién) y 45 conexiones causales entre

estos (Tabla 2).

Gestion de calidad
Disposicién de informacion
Condicionantes externos
Confianza
Compatibilidad percibida
Utilidad percibida
Actitud
Intencién

Gestidn de calidad 0,80 | 0,80
Disposicion de informacién 0,90 | 0,80
Condicionantes externos 0,90 | 0,90
Confianza 0,70 | 0,70
Compatibilidad percibida 0,70 0,90 | 0,90
Utilidad percibida 09 | 020 1 | 060|090

Actitud 0 0 o | 070 | 0,9

Intencién 0o (030| 04| O 0

Tabla 2. Matriz causal. Fuente: Elaboracién propia.

Y al procesar esta matriz con la herramienta FCMappers, esta clasificé los factores por su nivel de
influencia en los demas factores, por el nivel de influencia que recibian de los dema4s factores y por el nivel de
participacidn de estos factores en este éxito.

Esta fue la clasificacién de los factores segin su nivel de influencia en los demas factores (de mayor a
menor): utilidad percibida, compatibilidad percibida, disposicién de informacién, gestién de calidad,
condicionantes externos, confianza, actitud e intencién (Figura 1).

El factor con mayor nivel de influencia en los demds factores fue la "Utilidad percibida", con una
puntuacién de 5,60. Siete de los ocho factores estuvieron por encima de la media (2,85) de la diferencia entre
el factor con la puntuacién mas alta (5,60) y el factor con la puntuacién mas baja (0,70).

ONoIS
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Figura 1. Outdegree: nivel de influencia de los factores en los demas factores. Fuente: Elaboracién propia.

Esta fue la clasificacién de los factores segin el nivel de influencia que recibian de los demés factores (de
mayor a menor): intencidén, actitud, utilidad percibida, condicionantes externos, confianza, compatibilidad
percibida, gestién de calidad y disposicién de informacién (Figura 2).

El factor que mayor nivel de influencia recibia de los demas factores fue la "Intencién", con una puntuacién
de 6,00. Seis de los ocho factores estuvieron por encima de la media (3,35) de la diferencia entre el factor con
la puntuacién mas alta (6,00) y el factor con la puntuacién mas baja (0,70).
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Figura 2. Indegree: nivel de influencia que los factores reciben de los demas factores. Fuente: Elaboracién propia.

Y esta fue la clasificacién de los factores segin el nivel de participacidén de estos factores en el éxito de este
simulador (de mayor a menor): utilidad percibida, compatibilidad percibida, condicionantes externos, actitud,
gestién de calidad, confianza, intencién y disposicién de informacién (Figura 3).

El factor con mayor nivel de participacién fue la "Utilidad percibida", con una puntuacién de 10,70. Cuatro
de los ocho factores estuvieron por encima de la media (8,05) de la diferencia entre el factor con la puntuacién
mas alta (10,70) y el factor con la puntuacién mas baja (5,40).
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5. Conclusiones

Este anélisis vislumbré que el factor mas determinante en el éxito del uso de este simulador en el Méster
de Turismo de la Universidad de Huelva segan los estudiantes es "utilidad percibida”, ya que es el factor con
mayor participacién en este sistema (en cuanto al nivel de influencias ejercidas en otros factores y al nivel de
influencias recibidas de otros factores).

Este factor se refiere a que los estudiantes observan una mayor adquisicién y afianzamiento de los
conocimientos del master gracias a su uso.

Y este factor se ve influenciado principalmente por los factores “disposicién de informacidén” (que se refiere
a la informacién existente sobre el uso del simulador) y “compatibilidad percibida” (que se refiere a que el uso
de este simulador es compatible con los materiales del programa formativo de este méster).

Asi, con el fin de seguir fortaleciendo el factor determinante “utilidad percibida” y teniendo en cuenta que
uno de los factores que mas influyen no se puede incentivar ya que los estudiantes perciben como compatible
el uso del simulador dentro del programa formativo, este estudio sugiere revisar la informacién existente sobre
el uso del simulador y agregar informacién si lo ven conveniente, ya que el fortalecimiento del factor

disposicién de informacién” fortaleceria al factor “utilidad percibida”, lo que aumentaria la satisfaccién de los
estudiantes en cuanto al uso de este simulador.

Esta investigacidn se limité a sefalar los puntos de mejoras en el uso de un simulador de negocios en el
Master de Turismo de la Universidad de Huelva. Pero una vez sefalado ese punto de mejora, seria interesante
conocer la opinién sobre la informacidn existente sobre el uso del simulador en la web del master y los aspectos
de mejoras que proponen.
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