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Resumen

Problema de investigacion: la ausencia de experiencias simuladas en la formacion de
practica de estudiantes de Psicologia con terminacion laboral y Administracion de la
Universidad Autonoma de Nayarit. Objetivo general: plantea la creacion de un simulador en
el que los estudiantes desempenfian la funcion de reclutadores, mientras que los postulantes
seran alumnos que estan por egresar. Clasificacion de la investigacion: la investigacion
adopta un enfoque cualitativo de alcance descriptivo con fuentes documentales y casos de
estudio, bajo un disefio no experimental y transversal. Poblacion y muestra: estudiantes de
la Unidad Académica de Ciencias Sociales y Administracion. Instrumentos de investigacion:
software en linea que consta de siete pruebas psicométricas. Validacién de instrumentos
de investigacion: se validé mediante revisidn de expertos y prueba piloto. Analisis de datos:
se realizé con métodos cualitativos y estadistica descriptiva. Resultados: evidencian la
importancia de los simuladores. Conclusiones: lo que los convierte en una herramienta
necesaria para innovar la educacién superior.

Palabras clave: educacion superior; estudiantes universitarios; simuladores.

Abstract

Research problem: the absence of simulated experiences in the practical training of
Psychology students with job completion and Administration at the Autonomous University
of Nayarit. General objective: it proposes the creation of a simulator in which students
perform the function of recruiters, while applicants will be students who are about to
graduate. Research classification: the research adopts a qualitative approach of descriptive
scope with documentary sources and case studies, under a non-experimental and cross-
sectional design. Population and sample: students of the Academic Unit of Social Sciences
and Administration. Research instruments: consists of an online software consisting of
seven psychometric tests. Validation of research instruments: it was validated through
expert review and pilot test. Data analysis: it was carried out with qualitative methods and
descriptive statistics. Results: show the importance of simulators. Conclusions: what makes
them a necessary tool to innovate higher education.

Keywords: higher education; student university; simulators.




Introduccién

Problema de investigacion

En los tiempos actuales el mercado laboral se vuelve cada vez mas complejo debido
a la competitividad y a los escenarios menos estables, esta realidad cambiante obliga a las
instituciones de nivel superior a buscar diferentes estrategias pedagodgicas innovadoras que
permitan a los estudiantes experimentar y aplicar los conocimientos adquiridos de una
forma mas dinamica. Los simuladores ofrecen escenarios realistas e interactivos donde el
estudiante debe tomar decisiones informadas, favoreciendo la autonomia intelectual, el

aprendizaje basado en la experiencia y la construccion reflexiva del conocimiento.

Actualmente los estudiantes de los programas de Psicologia (con terminacion
laboral) y Administracion de la Universidad Auténoma de Nayarit, no cuentan con un
simulador que les permita tener una experiencia simulada en el desarrollo de competencias
laborales, lo que dificulta el fortalecimiento practico y la vivencia a escenarios de
reclutamiento y seleccion de personal reales, marcando una brecha entre la teoria y la

practica.

De acuerdo a Contreras et al. (2018) una simulacion es la representacion o imitacion
de ciertos aspectos de la realidad. Los simuladores en el ambito educativo representan una
técnica de ensenanza-aprendizaje, donde el estudiante puede desarrollar y fortalecer
habilidades técnicas y blandas, a través de experiencias guiadas brindandole herramientas

para enfrentar situaciones futuras en la actividad laboral real.

Actualmente dentro de las distintas profesiones se pueden utilizar simuladores, por
lo que, en la psicologia laboral y administrativa pueden adaptarse, en este sentido, el
desarrollo de un simulador en procesos de reclutamiento y seleccion se presenta como una
herramienta pedagdgica eficaz para fortalecer las competencias de futuros profesionales,
los cuales llevan a cabo este ejercicio en la practica. La figura del docente se configura
como una agente esencial en la incorporacion del mismo, dentro de la formacion de los
estudiantes, ya que su funcion es orientar y guiar a los alumnos hacia un aprendizaje

significativo, donde puedan articular la teoria con la practica (Cordero, 2024).




Del mismo modo constituye una experiencia de retroalimentacion que contribuye a
la futura insercion laboral de los estudiantes que participen en el simulador, lo que destaca
la retroalimentacion como parte valiosa de la experiencia de los estudiantes al participar,
por la oportunidad que les ofrece al recrear un espacio donde aplicar sus conocimientos y
la posibilidad de experimentar procesos de toma de decisiones relacionadas con las

diferentes situaciones que pueden enfrentar (Oviedo y Estrada, 2022).
Referente teérico

En la actualidad, la educacién ofrece diversas herramientas y enfoques que
permiten la ensefanza de manera activa apegadas a la realidad obteniendo grandes
ventajas y poco riesgo; esto permite al estudiante experimentar, explorar y dar solucién a
problemas o situaciones. De esta forma toman decisiones en tiempo real que les permiten
practicar por medio del ensayo y el error. Dicha practica del aprendizaje también se da a
través de proyectos comunitarios, en colaboraciéon con diversas instituciones, o en
proyectos de investigacién, solo que en estos casos hay una supervision y retroalimentacion

inmediata lo que permite a los estudiantes responder de manera mas efectiva.

Los simuladores posibilitan a los universitarios practicar en un entorno seguro y
controlado, convirtiéendose en una herramienta innovadora para los docentes, ya que les
permite cubrir las necesidades que los estudiantes pueden tener durante su estancia
académica; asumiendo “un rol que cambia de receptor pasivo a constructor activo de su
propio conocimiento, teniendo mayor autonomia en los procesos de ensefianza y
aprendizaje” (p. 316). De esta manera mejoran su seguridad en la toma de decisiones,
como actor principal del proceso de aprendizaje, el responsable del resultado y asumiendo
un compromiso desde un contexto de experto, desarrollando habilidades como el trabajo
colaborativo, confianza, comunicacién efectiva, liderazgo, adaptabilidad, flexibilidad y

resolucion de problemas (Castro-Maldonado et al., 2020).

Dicha simulacién sirve no solo a los estudiantes sino también a los docentes como
estrategia de aprendizaje y didactica adquiriendo habilidades para el dominio de temas,
conocimiento de los contenidos en el contexto social, supervisiones, elaboracién y
actualizacién de material didactico e implementacion de estrategias innovadoras (Perea-
Martinez y Salas-Tovar, 2022).




En este sentido, las actividades simuladas se convierten en representaciones
visuales, reales, intuitivas que motivan el aprendizaje activo, interactivo con el conocimiento
previo y adquiriendo nuevo conocimiento, de acuerdo al contexto que se esté presentando
para desarrollar sus habilidades en diversos campos. Permitiendo al estudiante mejorar su
comprension y reflexion, por medio de preguntas y errores cometidos dentro de la practica,
facilitando a los estudiantes entender lo que pasa en ciertas circunstancias, los conceptos
vistos en clase y aplicados en ciertos eventos; fortaleciendo asi su ensefianza aprendizaje,
a través de estos escenarios, que les permiten un manejo libre de la informacion y su
entendimiento inmediato, para poder construir y reconstruir el conocimiento adquirido
(Rodriguez- Abril et al., 2021).

En definitiva, los simuladores permiten modelar situaciones reales, facilitando el
logro de objetivos educativos por medio de metodologias basadas en proyectos y resolucion
de problemas (Contreras y Carrefio, 2021). También actua como un vinculo con
responsabilidad social entre la universidad y el mercado laboral promoviendo una cultura
de evaluacion basada en competencias y retroalimentacion formativa, permitiendo que los

estudiantes adquieran habilidades que aumenten sus oportunidades laborales.

Uno de los objetivos de la educacion superior es la formacion de profesionales
competentes y preparados para enfrentar los desafios del mundo laboral. Tomando en
cuenta que los estudiantes de hoy en dia aprenden de manera mas interactiva, las
estrategias educativas deben de ir en ese orden haciendo que la experiencia de aprendizaje
sea directa, ludica y lo mas cerca posible a la realidad, esto tiene que ver con una estrategia

mas constructivista basada en competencias (Rincon et al, 2021).

Para Yanez et al. (2023), el objetivo de la ensefianza no es solo transmitir
informacioén sino también despertar en el estudiantado las habilidades para analizar, criticar
y reflexionar acerca de lo que aprenden tomando en cuenta que cada uno lo hace de
manera diferente y que las experiencias y significados propios es lo que en definitiva

desarrollara su propio aprendizaje.

Por su parte, Barradas-Arenas et al. (2023), evidencian que el uso de simuladores
mejora el rendimiento académico y reduce la reprobacion en cursos técnicos; y para

incorporarlos en la educacién se requiere del disefio de guias metodoldgicas para docentes




y estudiantes. Por lo que, la identificacion de simuladores adecuados por disciplina permite

la evaluacion de competencias desarrolladas.

Asi mismo, Aglero y Davila (2024) concluyen que la formacién docente en
simuladores mejora la confianza, competencia tecnolégica y estrategias didacticas. Lo que
permite fomentar la motivacion y participacion estudiantil, facilitan la transferencia de
conocimientos a contextos reales y promueven el desarrollo de competencias practicas. De
la misma manera, Navarro et al. (2022), afirman que los softwares educativos, incluidos los
simuladores, influyen positivamente en el aprendizaje universitario, especialmente en

dimensiones pedagogicas y técnicas.

En tanto que dentro de la educacién superior el docente busca diversas formas de
motivar al estudiante considerando su interés, busca recursos didacticos que le permitan
desarrollar el aprendizaje para lograr un intercambio de experiencias, logrando enriquecer
de manera significativa sus conocimientos, desarrollar o aumentar su creatividad, a través
de sus propias experiencias. Entonces el uso de los simuladores dentro del ambito
académico universitario desarrolla la capacidad cognitiva, observando que los métodos de
ensefianza interactivos promueven el pensamiento critico, o que les permite ampliar sus
conocimientos y aplicarlos en la resolucion de problemas cotidianos por medio de la
recreacion de situaciones realistas. De esta manera desarrolla destrezas para un entorno

laboral mas competitivo (Ortiz-Velasquez et al., 2025).

Sin duda alguna el uso de simuladores favorece el aprendizaje porque se pueden
repetir las técnicas y los procedimientos tantas veces como sea necesario. Permitiendo al
estudiante tener diversas alternativas de toma de decisiones para las actividades que van

a realizar.

La ensefianza basada en las simulaciones permite que el estudiante reciba
retroalimentacion en el momento de la accién, tanto de docentes como de sus pares, y asi
este puede reflexionar en la practica, lo cual contribuye a una evaluacién formativa de mayor
calidad. Ademas, al proveer un escenario estandarizado, reproducible y objetivo, lo que le

da a la evaluacion un caracter sumativo (Vidal et al., 2019).

Los simuladores varian de acuerdo a la disciplina en la que se trabaja si bien los

mas conocidos son aquellos que tienen relacion con el area de la salud, también estan los




que se utilizan enfocados a las ingenierias, en las ciencias aplicadas como la fisica y
quimica, asi como en las ciencias computacionales y digitales y sin duda alguna en la

ciencias sociales y administrativas.

Uno de los campos que esta tomando relevancia dentro de la psicologia y que cada
dia tiene una influencia importante en la eficiencia y bienestar de los colaboradores es la
psicologia laboral, la cual funge un papel relevante y de gran influencia dentro de las
organizaciones por lo que se vuelve indispensable disehar ambientes de practica donde el

estudiante pueda experimentar y dar soluciones como si estuviera en campo.

Un simulador permite poner en una situacion determinada a un individuo en una
circunstancia que imite cierto aspecto de la realidad, ademas de promover situaciones
posiblemente problematicas, similares a la vida real. Valadez et al. (2022), proponen un
modelo metodoldgico que combine simulacién con aprendizaje instrumental, resolucion de
problemas y uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC'S). Sin duda
alguna, el uso de diversas herramientas puede mejorar la experiencia en el estudiantado

con simuladores.

En este sentido, en una investigacion realizada en una Universidad de Chile tuvo
como proposito verificar si el juego de roles con grabacion de video era una estrategia
efectiva para la adquisicion de la competencia de entrevistar y explorar si este favorecio
el desarrollo de aprendizaje significativo, esta simulacion se llevd a cabo con estudiantes
de psicologia laboral durante cuatro meses, los resultados evidenciaron, en el estudiantado,
una valoracion favorable de la estrategia usada para lograr aprendizajes efectivos y una
percepcion de logro de aprendizaje significativo y, en el docente, una evaluaciéon que avala
el logro del aprendizaje de la competencia de entrevista. Se concluyé como un hallazgo
adicional, reflejado en los comentarios planteados por estudiantes que la técnica de juego
de roles fortalece el desarrollo de competencias genéricas como: comunicacién, habilidades
de cooperacién, aumento de la motivacion, entre otras (Suarez-Cretton et al, 2020). Estos
beneficios se alinean con los objetivos formativos de las ciencias sociales, disciplina que
demanda habilidades analiticas y comprensién sistémica de fendmenos complejos
(Rakhmetova et al., 2024).

Por su parte, en una investigacion llevada a cabo por Oviedo y Estrada en (2022),

sobre los simuladores sociales en el aprendizaje para la empleabilidad concluyeron que las




ventajas de la simulacion de entrevistas de trabajo pueden ser diversas entre ellas:
presentan situaciones reales, analiza las habilidades de los estudiantes, genera entornos
innovadores y atractivos, se hace uso de recursos digitales, se da una retroalimentacion del
proceso y de las acciones y una interaccion constante y dinamica con la que podra
desarrollar habilidades de comunicacion verbal y no verbal, a pesar de encontrarse dentro

de una simulacion.

Suarez-Cretton et al. (2020), también sefiala que la utilizacion de nuevas
herramientas que acerquen al estudiantado a contextos naturales es un desafio ineludible.
En consecuencia, se torna determinante disponer de otras instancias que permitan ejercitar
las competencias requeridas por el estudiantado; una de estas puede ser los espacios de

simulacion.

En las disciplinas vinculadas a las Ciencias Econdmicas Administrativas se han visto
en la necesidad de innovar en las estrategias pedagdgicas y asi responder a los desafios
actuales, como el entorno laboral cambiante, la globalizacién, la digitalizacién y el mercado
inestable, exigen que las instituciones académicas formen profesionales con una base
tedrica solida y competencias practicas que les permitan operar eficazmente en escenarios

empresariales complejos y en constante evolucion.

El uso de simuladores empresariales ha emergido como una tendencia educativa
clave al utilizar estrategias especificas y ponerlos al servicio de la formacién motivada por

la necesidad de conectar la teoria con la practica de manera mas efectiva.

En este sentido, de acuerdo a Guzman y Del Moral. (2018) existen tres métodos
para afianzar los aprendizajes tedrico-practicos en los grados o carreras, en este caso
administrativas: La forma tradicional, donde el estudiante tiene contacto con la empresa
cara a cara aplicando los aprendizajes adquiridos; los casos de estudio, donde el estudiante
se enfrenta al desafio de buscar una solucién a partir de un diagndstico y elaboracién de
propuestas de intervencion y solucién a corto, mediano y largo plazo, por ultimo la utilizacion
de simuladores (presenciales o virtuales), que le permite la toma de decisiones como si

fuese una situacion real donde aplica también los aprendizajes adquiridos en su formacion.

Por otro lado, no se puede entender la efectividad de los simuladores sin la

percepcion de aquellas personas que han estado involucradas en uno. En la Universidad




Internacional del Ecuador con sede en Guayaquil se llevé a cabo una investigacién con
estudiantes y graduados de la misma sobre el uso de simuladores en el mejoramiento del
desempeio académico, la cual se obtuvo como resultado que la percepcion del 97% de los
estudiantes y 96% de los graduados entrevistados fue que los simuladores promovieron
una participacién activa, mejoraron sus conocimientos sobre la administracion de
empresas, asi como la toma de decisiones, gestion administrativa, procedimientos internos,
pensamiento critico, andlisis de resultados y comprensién de la dinamica empresarial por
lo que estuvieron de acuerdo con recomendar el uso de simuladores como herramienta de

aprendizaje en las clases (Brito et al., 2021).

De la misma manera, en la Facultad de Ciencias Administrativas de la Universidad
Central del Ecuador, se llevo a cabo una investigacion sobre: la Innovacion Educativa en la
Formacion Empresarial en donde se implementé un simulador de negocios en la Carrera
de Administracion de Empresas, en el cual se destacd la fuerte aceptacién de los
estudiantes hacia la implementacion de simuladores de negocios en la Facultad de Ciencias
Administrativas, con un 96.1% reconociendo su importancia para la competitividad
profesional, los estudiantes valoraron significativamente sus beneficios (90.9% creen que
anaden valor a las empresas) y la eficacia del aprendizaje practico (98.7% lo consideran
productivo) (Murillo, 2022).

Con estas experiencias se puede afirmar que mas que una experiencia negativa, el
uso de simuladores resulta ser beneficioso para los estudiantes, quienes le encuentran no
solo el uso sino ademas le dan un significado individual a la experiencia con los mismos.
Sin embargo, la efectividad de los simuladores puede verse afectada si los programas de
estudio se encuentran desactualizados, si no existe alineacion entre la teoria y la practica,
y si hay insuficiencia en la formacién docente sobre el uso de simuladores (Ruiz et al.,
2025).

Objetivo

Desarrollar un simulador pedagdégico donde estudiantes de las licenciaturas de
Psicologia (con salida terminal laboral) y Administracion de la UAN, asuman el rol de
reclutadores, con la finalidad de fortalecer sus competencias profesionales en procesos de
seleccion de personal mediante experiencias practicas simuladas que vinculen la teoria con

procesos reales de reclutamiento y seleccion de personal.




Método

Clasificacion y diseiio de la investigacion

La investigacion adopta un enfoque cualitativo con disefio descriptivo-exploratorio.
Se empled analisis documental para revisar literatura cientifica sobre el uso de simuladores
en la educacion superior, consultando fuentes como Google Scholar, revistas indexadas en
Redalyc, Scielo repositorios universitarios, y algunas paginas de companias especializadas
en software educativo. Este analisis se complementd con estudios de caso en instituciones
de educacioén superior que integraron estas tecnologias en cursos de ciencias sociales y
administrativa, con la finalidad de conocer sobre la efectividad pedagdgica de los

simuladores.
Poblacion de estudio

La poblacién de estudio estuvo conformada por estudiantes de la Unidad Académica
de Ciencias Sociales en las licenciaturas de Psicologia, Comunicacién y Medios, Estudios
Coreanos y Ciencia Politica que cursan el séptimo y octavo semestre de la carrera, es decir,
préximos a egresar quienes participan como candidatos. La muestra se delimita a los
estudiantes de Psicologia con salida terminal laboral y los de Administracion que se
encuentran realizando sus practicas profesionales o servicio social. Considerando que
estos grupos representan el perfil idéneo para evaluar la pertinencia y efectividad del

simulador en proceso de reclutamiento y seleccion de personal.
Instrumentos de investigacion

Se utilizaron analisis documental y estudios de caso como principales instrumentos
de recoleccién de informacién. El cual permitié sistematizar aportaciones teodricas y
empiricas sobre el uso de simuladores en educacion superior, mientras que los estudios de
caso facilitaron la obtencién de percepciones directas de estudiantes en contextos reales

de aplicacion.
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Operacionalizacién de Variables

Uso de simuladores en educacioén superior: Se refiere al grado y la manera en que
los simuladores digitales o fisicos son incorporados en los procesos de ensefianza-
aprendizaje universitario, considerando el tipo de simulador a utilizar, la disciplina en al que

se aplica, la frecuencia de uso y el nivel de integracion en los programas académicas.
Validacion de instrumentos

El analisis documental se validé mediante la seleccién de fuentes académicas
reconocidas y actualizadas, garantizando rigor cientifico. Los estudios de caso se validaron
a través de la triangulacion de informacion entre entrevistas, observaciones y documentos

institucionales, asegurando consistencia y credibilidad en los hallazgos.
Recoleccién y analisis de datos
La recoleccion de datos se realizé en dos etapas:

1. Revisiéon documental: busqueda, selecciény sistematizacion de literatura cientificay

técnica sobre simuladores en educacion superior.

2. Estudios de caso: aplicacidon de entrevistas y observaciones en cursos especificos de

ciencias sociales y administrativas.

El analisis de datos se efectudé mediante codificacion tematica, destacando categorias
como aplicacion, tipos de simuladores, uso de diferentes disciplinas y aportaciones de los
autores. Se identificaron beneficios, desafios y recomendaciones para optimizar su
implementacién. El manejo ético incluyd consentimiento informado de los participantes,

confidencialidad de la informacion y uso exclusivo de los datos para fines académicos.

Resultados y Discusion

Resultados

De acuerdo a lo investigado y los resultados obtenidos, se propone la creacion de
un simulador como herramienta pedagdgica para el aprendizaje de estudiantes de
Psicologia (terminal laboral) y Administracion de la Universidad Auténoma de Nayarit,
pertenecientes a las Unidades Académicas de Ciencias Sociales y Contaduria y

Administracion (UACyA) respectivamente, el cual, se llevara a cabo de la siguiente manera:

11



Tabla 1. Actividades de implementacion del simulador.

ETAPA OBJETIVO ACTIVIDADES
1°. Difusion del Dar a conocer el proyecto e Elaborar poster (digital y fisico).
proyecto. y atraer estudiantes que e Compartir la informacién del proyecto con

estén interesados en
formar parte del mismo.
con la finalidad de
conformar un grupo
pertinente para su
implementacion y
validacién.

docentes (Difusién en las coordinaciones de los
programas: Psicologia y Administracién, docentes
que imparten las asignaturas de practicas y
servicio, profesores que formen parte del
programa) y estudiantes.

o Difusion en redes sociales.

22, Etapa ‘postulacion
de estudiantes que
desean realizar
practicas
profesionales y
servicio social.

Recibir a los postulantes
que formaron parte del
proyecto para aplicar los
conocimientos tedricos
adquiridos en el aula.

Establecer horario de atencion y proporcionar num.
de teléfonos para que el estudiante se contacte.

e Explicar a detalle en que consiste el proyecto y las
etapas en las que se dividira.

e Establecer acuerdos con los horarios en los que
estaran trabajando en el simulador.

32. Capacitacion para
postulantes que
actuaran como
reclutadores.

Elaboracién del programa
de capacitacion para
estudiantes por parte de
los docentes. Con el
proposito de formarlos en
el desempefio del rol de
reclutadores para
garantizar el uso adecuado
del simulador.

Temas Propuestos:

Introduccion

e Administracion y recurso humano.
Reclutamiento y Seleccion.

Pruebas Psicométricas.

Curriculo Vitae.

Entrevista por Competencias (Método STAR,
Elegir competencias genéricas a evaluar).

e Manejo De Software de pruebas psicométricas.

42, Etapa promocion
del simulador.

Dar a conocer el simulador
con los posibles
candidatos a evaluar
(estudiantes préximos a
egresar) con la finalidad de
incentivar su participacion
en el proceso simulado y
contribuir a su preparacion
para escenarios reales.

e Los postulantes reclutadores haran la difusién del
simulador con sus comparieros y conocidos
dentro de las unidades académicas de Ciencias
Sociales y UACyA.

e Los postulantes reclutadores aplicaran las
pruebas psicométricas en el laboratorio de
cémputo de UACYA a los estudiantes candidatos,
asi como la aplicacion de la entrevista con la
metodologia STAR.

e Los postulantes reclutadores haran un informe de
los resultados y se los entregaran a los
candidatos.

Fuente: elaboracién propia.

Es importante resaltar que la entrevista por competencias que se elige aplicar, es

con la metodologia STAR, esto se debe a que el simulador no evaluara al candidato para

un puesto o empresa en particular, sino mas bien, el objetivo sera conocer si el candidato

cuenta con habilidades blandas que le abonen a su competencia profesional y al mismo

tiempo retroalimentarlo en sus areas de mejora identificadas.

Dicha metodologia es particularmente util en entrevistas que buscan evaluar

competencias especificas, como el trabajo en equipo, la resolucion de conflictos o el

liderazgo, lo que permite su adaptacion a la propuesta del simulador. Considerando los

siguientes puntos:
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I. Situacién: Se le pide al candidato que describa el contexto en el que se encontraba
en un momento especifico de su carrera. Esto incluye detalles sobre el entorno
laboral, el equipo con el que trabajaba y cualquier circunstancia relevante que ayude
a entender el desafio o la tarea que se presentaba.

II. Tarea: Una vez que se ha establecido la situacion, el candidato debe explicar cual
era su rol especifico y las responsabilidades que tenia en esa situacion. Es esencial
que el postulante identifique claramente su papel, ya que esto permite al
entrevistador evaluar su grado de implicacion y liderazgo en el contexto presentado.

lll. Acciones: El candidato describe las acciones que tomé para abordar la tarea
mencionada. Este componente es fundamental, ya que permite al entrevistador
entender las habilidades y competencias que el candidato aplicd, asi como su
enfoque ante los desafios. Las acciones deben ser especificas y reflejar el
pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de resoluciéon de problemas del
postulante.

IV. Resultados: El candidato debe compartir los resultados de sus acciones. Este
aspecto es crucial para evaluar la efectividad de las decisiones tomadas y el impacto
que tuvo el candidato en la situacién. Es recomendable que los candidatos
proporcionen datos cuantificables o ejemplos concretos de cémo su intervencion
llevd a un resultado positivo, ya que esto refuerza la credibilidad de su relato (Uriarte,
2017, p. 25).

Discusiones

Si bien se encontraron algunos estudios sobre el uso de simuladores en entrevistas
y actividades organizacionales, la creacion de simuladores en reclutamiento y seleccion
como practica educativa sigue siendo un campo fértil para la experimentacion y para la
utilizacion de generadores de competencias cognitivas y socioemocionales. Destacando la
aportacion de Oviedo y Estrada (2022), en una investigacion que realizaron en el que
concluyen que las entrevistas de trabajo son una herramienta que aporta ventajas para el

desarrollo profesional de los estudiantes.

En este mismo orden, el uso de simuladores tecnoldgicos en procesos de
reclutamiento y seleccion es una realidad en el ambito laboral actual. En el educativo sigue

en proceso de desarrollo y crecimiento, lo que permite considerar la viabilidad del estudio
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de este tema en cuestién, considerandola como una oportunidad para explorar y generar

nuevo conocimiento sobre el uso de simuladores en la educacién de nivel superior.

Es posible afirmar que de acuerdo con Cordero (2024), el uso de simuladores como
herramienta es recomendable para la ensefianza ya que permite desarrollar en los
estudiantes aprendizajes significativos y competencias necesarias para su integraciéon
profesional. Y para los estudiantes que participen en un simulador laboral les daria la
oportunidad de medir sus habilidades iniciales, ser retroalimentados en sus areas de
mejora, y conocer el rumbo que tomaran por sus respuestas y acciones en caso de no
trabajar en dichas areas. Una meta primordial de esta herramienta es la integralidad de

competencias de saber, hacer y ser.

El aporte también de esta investigacion pone a disposicion la reflexion sobre la
importancia de que los docentes de nivel superior utilicen estrategias creativas, innovadoras
y vivenciales. En la actualidad la sociedad globalizada se caracteriza por cambios
acelerados donde las competencias digitales son un recurso que facilitan el disefio de
materiales pedagdégicos para la aplicacion de procesos (Cordero, 2024), que permita
evaluar y retroalimentar a los estudiantes de una manera mas dinamica y cercana a la

realidad.

Implementar la simulacion como estrategia de aprendizaje integral vinculado a la
empleabilidad, desarrolla la participacion de los alumnos, fortalece el trabajo en equipo, asi
como la capacidad para tomar decisiones y fomentar el pensamiento critico (Flores et. al.,
2025). Sin duda alguna, es una oportunidad para que el proceso de ensefianza aprendizaje,
en cualquier nivel de educacién superior, se dirija a ejercitar capacidades o destrezas
siempre y cuando se busque llevarla a cabo de forma dirigida y con objetivos de
aprendizajes claros y concretos para el desarrollo de competencias. Por lo que se presenta
una propuesta sobre la creacion de un simulador laboral en la Unidad Académica de

Ciencias Sociales de la Universidad Autbnoma de Nayarit, México.
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Conclusiones

Los simuladores se consolidan como una herramienta indispensable para innovar la
educacion superior, al cerrar la brecha entre la teoria y practica en la formacion de
competencias laborales. Esto permite a los estudiantes fortalecer sus habilidades tanto
técnicas como blandas (comunicacién, liderazgo, resolucion de problemas, pensamiento
critico, ético y socioemocionales), esenciales para la insercion laboral. El objetivo
establecido fue disefiar una propuesta para crear un simulador laboral como herramienta
pedagdgica en el que los estudiantes de Psicologia (con salida terminal laboral) y
Administracién de la Universidad Autéonoma de Nayarit (UAN) asuman un rol de
reclutadores, mientras que los candidatos sean estudiantes proximos a egresar de diversas
licenciaturas pertenecientes a esta maxima casa de estudios. Proporcionando elementos
para los procesos de reclutamiento y seleccion de personal, de esta manera se fortalecen
los vinculos humanos y profesionales, cerrando la brecha entre la teoria y la practica,
contribuyendo a la empleabilidad de los egresados, brindandoles retroalimentacién sobre

sus habilidades y areas de mejora.

Al aplicar la entrevista por competencias con el modelo STAR, permite a los
estudiantes candidatos una evaluacion objetiva y constructiva, que les ayuda a identificar
areas de mejora y fortalecer sus capacidades. Esto les permite prepararse e identificar sus
capacidades o desarrollarlas de manera adecuada y anticipada para poder hacer frente al

ambito profesional en el cual se va a desarrollar.

El simulador actua como puente entre la formacion académica y las exigencias del
entorno profesional, favoreciendo la empleabilidad y la preparacion para escenarios reales
de reclutamiento y seleccién. Aunque existen antecedentes de simuladores en otras
disciplinas, su aplicacién en procesos de reclutamiento y seleccion dentro de las ciencias
sociales y administrativas es aun un campo sin mucho estudio, lo que convierte esta
propuesta en una oportunidad para generar nuevo conocimiento y practicas educativas
innovadoras. Esta investigacion permite destacar la importancia de que los docentes
adopten estrategias creativas y vivenciales, mientras que los estudiantes obtienen
aprendizajes significativos, motivacion y confianza para enfrentar un entorno laboral
competitivo y globalizado. Esto busca contribuir a la integridad del aprendizaje universitario,
articulando el saber, hacer y ser, a través de un espacio seguro que permita experimentar,

tener equivocaciones y mejorar antes de enfrentar la vida profesional en el mundo real.
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