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RESUMEN

El propdsito de la presente investigacion fue determinar la relacién que hay entre la estrategia diddctica
juego de roles y la formacién por competencias en estudiantes universitarios de administracién. Se trabajd
mediante una investigacién no experimental, correlacional transeccional. La poblacién se conformd por 600
estudiantes, cuya muestra respectiva fue de 234; se aplicé para la recoleccién de datos un cuestionario.
Como principales resultados se tuvo que tanto la estrategia didactica Juego de roles como la formacion de
competencias cdlifican a nivel alto, tanto por los estudiantes de primeros ciclos como de los ciclos
avanzados. Entre sus conclusiones se tiene que hay una correlacion positiva y significativa entre la estrategia
didactica Juego de roles y la Formacién por competencias en estudiantes de Administracién, segin
coeficiente de Rho Spearman de 0,714 y un nivel de significancia de 0,00. Ello indica que ante una mejor
aplicacion de la estrategia Juego de roles es de esperar una mejor Formacién por competencias
profesionales, que hoy en dia son requeridas en el mercado laboral. Que tales competencias pueden
lograrse desarrollando en forma prdctica un sistema de tareas académicas, a lo largo de la carrera
profesional.

Palabras clave: juego de roles; estrategia diddctica; aprendizaje; competencias; mercado laboral.

ABSTRACT

The purpose of this research was to determine the relationship between the role-playing didactic strategy
and competency-based training in university administration students. We worked through a non-
experimental, correlational, fransectional investigation. The population was made up of 600 students, whose
respective sample was 234; A questionnaire was applied for data collection. As main results, it was found that
both the Role Play didactic strategy and the fraining of skills qualify at a high level, both by students of first
cycles and advanced cycles. Among its conclusions, there is a positive and significant correlation between
the Role Play didactic strategy and Competence-based Training in Administration students, according to the
Rho Spearman coefficient of 0.714 and a significance level of 0.00. This indicates that with a better application
of the Role Play strategy, better Training for professional skills is to be expected, which today are required in
the labor market. That such competencies can be achieved by developing a system of academic tasks in a
practical way, throughout the professional career.

Keywords: role play; didactic strategy; learning; skills; working market.

INTRODUCCION

Uno de los desafios de la educacion en la
actualidad es desarrollar en los estudiantes
sus competencias, asi lo entienden los res-
ponsables de las politicas educativas al se-
nalar que esto es vital para las futuras gene-
raciones. El juego de roles como estrategia
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diddctica asume el reto de colocar alos es-
fudiantes en casos reales o realistas sin un
guion predeterminado para que ellos com-
prendan y exploren su propia conducta,
creando relaciones interpersonales, y fam-
bién desarrollando el pensamiento critico
(Cruz-Blas, y Gamboa-Rubio, 2021).
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Castro, y Villafuerte (2019), en su articulo so-
bre juego de roles analizan la motivacién de
los docentes para practicar esta estrategia
diddctica, que requiere mds tiempo y es-
fuerzo; pero fomenta la colaboracion y el
aprendizaje creativo tanto para profesores
como para estudiantes; y mejora su con-
fianza para expresar sus pensamientos y
sentimientos. Ramodn et al. (2021), concluyd
que el trabajo auténomo vy la labor docente
deben planificarse para lograr las compe-
tencias profesionales de alumnos y desarro-
llar su potencial. Que las tareas como tra-
bajo auténomo si carecen de planificaciéon
poco contribuyen a la formacién de com-
petencias profesionales del graduando.
Zumaguero (2018), concluyd que los juegos
de rol aumentan la motivacién de los
estudiantes y fomentan las habilidades de
aprendizaje, por lo que debe ser sometido
a evaluacion. Hace que tus estudios sean
mds agradables y perfecciona el frabagjo en
equipo vy las habilidades de negociacién;
pero dificulta la evaluacién del grupo
cuando se consideran diferentes roles; por
su parte Richart et al. (2019), analizando las
competencias de los perfiles de los adminis-
fradores, concluyeron que una gran suma
de estudiantes adquirieron las competen-
cias necesarias en el nivel medio y superior,
relacionadas con el frabgjo en equipo vy
desarrollo de proyectos; los estudios en la
condicion virtual mostraron diferencias signi-
ficativas. Felisardo et al. (2019), en su articulo
sobre Competencias en la formacién del
administrador, concluyd que los egresados
sélo dominan dos de las ocho competen-
cias esenciales; por ello se deben revisar
periddicamente los planes de estudio vy
metodologias de ensefianza para lograr las
competencias acordes ala demanda labo-
ral. Casimiro et al. (2019) sobre el progreso
de las destrezas académicas de los estu-
diantes concluyeron que el 47,5% de los es-
tudiantes tenian habilidades psicoldgicas
débiles, el 54,5% tenian poca participacién
en habilidades sociales; y el 46,5% carecia
de habilidades técnicas. En promedio, el
49,5% tenia un nivel medio de calificacion
profesional. Vdsquez (2022), en su estudio
sobre la capacidad laboral y empleabili-
dad de los estudiantes de administracion
concluyd que la capacidad laboral
(desempeno, servicio, percepcidn y eficien-
cia) de los estudiantes mejora su empleabi-
lidad, y formacién profesional. Por su parte,
Pimentel (2018) concluyé en un estudio de
perfil de futuros candidatos a liderazgo que
algunos tienen pequenos vacios en las ha-
bilidades requeridas; las competencias me-
jor alineadas fueron tres: ética, conoci-
miento digital y foma de decisiones; donde
las brechas son mayores: Habilidades anali-
ticas y sintéticas y pensamiento estratégico.
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Romero y Zdrate (2018), sobre las compe-
fencias generales y especializadas de los
egresados de maestria en administraciéon
concluyen que las competencias generales
y especificas de los egresados no guardan
relacion con las competencias requeridas
por las empresas. Para Peralta y Guamdn
(2020), el juego de roles es una estrategia di-
ddctica de metodologia activa, se pone en
prdctica habilidades para solucionar pro-
blemas en situaciones reales o simuladas; el
docente es un mediador y organizador que
utiliza técnicas y recursos diddcticos. Benefi-
cia la motivacién y el aprendizaje significa-
tivo sobre conceptos, procedimientos y va-
lores de manera amena, divertida y rdpida
que los métodos fradicionales. Cobo y
Valdivia (2017 citados por Castro-Crespo,
2020 y Cruz-Blas, y Gamboa-Rubio, 2021)
describen las etapas para implementar la
estrategia juego de roles, como: contextua-
lizar el juego y motivacion, el docente pre-
senta la situacion, contexto y condiciones
en las que se redlizard el proyecto, y crear
en los alumnos un clima de confianza y
aceptar el tema como interesante; organi-
zacion y preparaciéon del juego, los alumnos
se dividen en grupos de cuatro a seis inte-
grantes, establecen sus roles; el docente
brinda la informacién necesaria para reali-
zar la tarea o proyecto; desarrollo del juego
y dramatizacion, los alumnos buscan infor-
macién sobre la empresa para hacer el
diagndstico del problema y sus causas rele-
vantes, redlizardn la propuesta de mejora,
asumiendo sus roles, llevando a cabo las ac-
ciones planeadas; y en la Ultima etapa, de-
bate y el cierre del juego, se analizan los
resultados logrados por los equipos, y el
desempeno individual, teniendo en cuenta
el problema vy los objetivos de la investiga-
cion. Los estudiantes presentan sus informes
y sustentan sus hallazgos y conclusiones; el
docente evalta utiizando una lista de
cotejos, rUbrica u otfro instrumento.

En lo que respecta a las competencias
educativas, segun el Modelo Educativo de
la UNT (2020), es el desempeno complejo,
integral e idébneo que requiere interacciéon
de diversas dimensiones humanas para
resolver los problemas de la vida; un
desempeno profesional con autonomia,
creatividad, criticidad, civismo, efectividad,
conciencia ecoldgica, histérico-cultural y
ética-moral. El Modelo Educativo UNT (2020)
las clasifica  en dos: competencias
genéricas, y especificas o profesionales. Las
primeras desarrolladas por los estudiantes
de todas las carreras, y las especificas son
comunes a estudiantes que comparten una
profesion, permitiendo  desarrollar  los
conocimientos, habilidades, y actitudes
necesarias para el buen desempeno
profesional.
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Como justificacion tedrica, se han utilizado
diversas fuentes sobre las variables de estu-
dio, sobre conceptos y fundamentos tedri-
cos sobre el fema; a su vez se han analizado
los resultados para formular conclusiones en
el contexto de la UNT, cuyos aportes servirdn
de referentes para futuras investigaciones.
Se justifica de manera préctica, dado que
se ha desarrollado la estrategia diddctica
Juego de roles en diversas asignaturas, per-
mitiendo mejorar la formacién por compe-
tencias en los estudiantes, logrando asi una
preparacién mds integral, mejorando su
empleabilidad y capacidad emprende-
dora, asi como la imagen institucional. Y se
justifica socialmente porque al mejorar la
implementacion de la estrategia diddctica
y el aprendizaje de los estudiantes y su for-
macién profesional, mejora su situacion so-
cioecondmica, contribuyendo al bienestar
de sus familias y al desarrollo regional y
nacional.

El objetivo es determinar la relacién que hay
entre la estrategia diddctica Juego de roles
y la formacion por competencias en
estudiantes universitarios de Administracién.

METODOLOGIA

Se desarrollé una investigacion aplicada vy
no experimental, correlacional, tipo
fransversal.

El universo se conformd por 600 alumnos de
Administraciéon de | a X ciclo (afos 2021-
2022), tanto de primeros ciclos y como de
ciclos superiores. Obteniéndose como
muestra, un total de 234 estudiantes
divididos en dos submuestras: de primeros
ciclos 116 y de ciclos superiores 118
estudiantes.

En la recoleccion de datos, se aplicd una
encuesta, siendo su instrumento, el cuestio-
nario. Este se disend considerando la teoria
de Cobo y Valdivia (2017, citados por
Castro-Crespo, 2020 y Cruz-Blas, y Gamboo-
Rubio, 2021) y UNT - Curriculo del programa
de estudios de Administracién, (2018). Se
aplicaron dos cuestionarios, uno referido a
la variable independiente, se estructurd
segun las dimensiones como la contextuali-
zacién, organizacién, desarrollo, y evalua-
cion o cierre. Y el segundo relacionado alas
competencias, se estructurd segin sus di-
mensiones competencias genéricas y com-
petencias especificas. Los items de ambos
cuestionarios se midieron en base a la
escala de Likert (Muy alto, alto, regular,
bajo, y muy bajo).

Se aplicaron a los estudiantes mediante via
virtual, utilizando formularios de Google.

Los resultados obtenidos de los cuestionarios
permitieron desarrollar tablas de distribucién
de frecuencia teniendo en cuenta las nor-
mas APA. También se han elaborado tablas
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resUmenes de calificacién de ambas varia-
bles conforme a dimensiones e indicadores,
con puntajes; en base a ello se ha hecho la
interpretacion respectiva. Y para determi-
nar la correlacion de variables se aplicd el
coeficiente de correlacién Rho Spearman,
pues los datos no tienen una distribuciéon
normal, tratdndose de una prueba no para-
métricos; para ello se utilizd el programa
estadistico SPSS Statistics 26 (2019).

En la interpretacién de los resultados, se
utilizaron puntajes, asignando valores del 1
al 5 segun escala de Likert (1 para muy bajo,
y 5 para muy alto). Dichos valores se
multiplicaron con los porcentajes de las
respuestas obtenidas en las preguntas con
escala de Likert. Los resultados obtenidos
dieron puntajes, los cuales se clasificaron
segun los siguientes intervalos: Muy bajo=1 -
1.79 puntos; Bajo=1.80 — 2.59; Medio= 2.6 —
3.39; Alto= 3.4 — 4.19; y Muy alto= 4.2 — 4.99
puntos. Los cuales permitieron calificar las
variables.

RESULTADOS Y DISCUSION

La Tabla 1, muestra que la estrategia
diddctica juego de roles, obtuvo una
calificacion de 3.84 puntos en estudiantes
de los primeros ciclos y 4.02 puntos en estu-
diantes de los ciclos superiores, ambos pun-
tajes corresponden a una calificaciéon de
Alto; se pudo observar que en los ciclos su-
periores se alcanzd un mayor puntaje, con
una diferencia positiva de 0.18 puntos. Se
pudo observar también, que las dimensio-
nes mejor calificadas en los primeros ciclos
fueron Contextualizacién y Desarrollo, am-
bas en un nivel alto con 3.93 puntos; mien-
fras que en los ciclos superiores la dimension
mejor calificada fue la Evaluaciéon o cierre
con 4.15 puntos, en un nivel alto.

En lo que respecta a la contextualizacion
de la estrategia, se puede decir que se sien-
fen moftivados al desarrollar dicha estrate-
gia junto con el docente, que existe una
buena claridad de presentacién de las ta-
reas por parte del docente, y que ademds
la orientacién que reciben del mismo es
alta, pero sefalan que debe mejorar aldn
mds (Zumaguero, 2018).

En el caso de la organizacién, sobre todo de
los grupos y asignacion de roles es alto, lo
que indica que los estudiantes pueden
interactuar bien y frabajan en equipo, pero
existen debilidades, en ponerse de acuerdo
entre todos, y compartir mds sus
experiencias.  Sobresaliendo mds  los
estudiantes de ciclos superiores.

Durante el desarrollo de la estrategia juego
de roles, todos los aspectos que se
consideran y aplican, se dio a nivel alto;
sobresaliendo los estudiantes de ciclos
superiores con 4.13 puntos a comparaciéon
con los estudiantes de primeros ciclos (3.93).
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Tabla 1
Cdalificacion por puntajes de la estrategia diddctica juego de roles
. . ‘ Primeros Ciclos
Dimensiones [tems . .
ciclos superiores
Grado de motivacién como alumno para seguir la estrategia
3.91 4.20
(propuesta por el docente)
Contextualizacién Claridad de presentacién de las tareas por parte del docente 4.02 3.81
Orientacién técnico académica del docente respecto al tema
. 3.87 3.63
elegido
Puntuacion promedio 3.93 3.88
Organizacién de los grupos y asignacién de roles 3.82 3.93
o Adecuada calendarizacién y gestién del tiempo 875 4.05
Organizacién o — =
Nivel de cumplimiento de roles por parte de los integrantes de 3.649 3.75
grupos y comisiones i i
Puntuacién promedio 875 3.91
Facilidad de contacto y compromiso por parte de la empresa
: 3.96 4.34
estudiada
Acceso a informacidn para conocer la problemdtica de la 386 420
empresa
Soporte del docente para priorizar problemas y analizar sus 391 414
causas i i
. Onentgaon del docente para formular propuesta o proyecto 388 422
de mejora
Ezlglenmo de contenido y calidad visual al elaborar el informe 4.00 432
Exigencia de documentos formales de comunicacion inferna y 3.86 383
externa
Intervencién del docente en la exposicion de trabajos para
. 4.06 3.88
reforzar el aprendizaje
Puntuacién promedio 3.93 4.13
Satisfaccién con la calificacién grupal e individual 3.77 4.36
Evaluacion o Nivel de satisfaccién con la estrategia diddctica utilizada 3.76 4.28
i Nivel de preferencia frente al método tradicional 3.67 4.21
Grado de valor de las lecciones aprendidas con la estrategia
P " 3.79 3.75
diddactica y caso de estudio
Puntuacién promedio 875 4.15
VARIABLE 1 3.84 4.02
DIFERENCIA (VARIACION) A 0.18 pfs.

Esto se relaciona con lo senalado por Castro
y Villafuerte (2019), que el juego de roles
puede promover su aprendizaje consfruc-
tivo a partir de la identificacion y resolucién
de problemas, aplicando creativamente los
conocimientos tedricos adquiridos en el
curso. En lo que respecta a la evaluaciéon o
cierre, destacan los estudiantes de ciclos su-
periores (4.15), y en menor medida los
estudiantes de los primeros ciclos (3.75); se
obtuvo que el grado de satisfaccién con la
calificacion grupal e individual es alta, pues
lograron notas altas y satfisfactorias;
asimismo, se sentian satisfechos, con la
estrategia diddctica utilizada en el proceso
de su ensenanza; sin embargo, aun tenian
preferencias frente al método tradicional.
Todas las dimensiones han obtenido una
calificacion alta, pero aun asi existen mejo-
ras que deben implementarse con el fin de
tener éxito en la aplicacién de la estrategia.
Segun la Tabla 2, la Formacién por compe-
tencias obtuvo una cadlificacion de 3.92
puntos con estudiantes de los primeros
ciclos, y 4.20 con estudiantes de los ciclos
superiores, ambos puntajes corresponden a
una cadlificaciéon de Alto; se pudo observar
que en los ciclos superiores se obfuvo un
mayor puntaje, con una diferencia positiva
de 0.28 puntos. Tanto en los estudiantes de
primeros ciclos como en ciclos superiores, la
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dimensién mejor calificada fue Competen-
cias especificas y de especialidad con 4.04
y 4.20 puntos, respectivamente, ambos en
un nivel Alto.

Los estudiantes han demostrado reconocer
la importancia de la gestion de personas, es
decir trabajar con todos y saber organizar
equipos de frabajo; asi como valorar la im-
portancia del liderazgo y participacién en
equipos de alto desempeno; también les
permite conocer la implicancia financiera
de las decisiones empresariales, lo impor-
tante que es conocer sobre lo que uno
debe invertir, y gastar.

Las competencias genéricas mds desarro-
lladas son por los estudiantes de ciclos supe-
riores (4.19) a diferencia de los estudiantes
de primeros ciclos (3.80), estds han alcan-
zado puntuaciones altas, pues los estudian-
tes han demostrado que pueden aprender
a tomar una posicién critica y constructiva
frente a situaciones lo que va a ayudar a su
desenvolviendo.

Y en lo que respecta alas competencias es-
pecificas y de especialidad, estds también
califican a nivel alto, para los estudiantes de
ciclos superiores se alcanzd a 4.20 puntos y
estudiantes de primeros ciclos alcanzaron
4.04 puntos. Los estudiantes han demos-
frado reconocer la importancia de la ges-
tion de personas, es decir trabajar con todos
y saber organizar equipos de trabajo; asi
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como valorar la importancia del liderazgo y
participacion en equipos de alto desem-
peno; también les permite conocer la impli-
cancia financiera de las decisiones empre-
sariales, lo importante que es conocer sobre
lo que uno debe invertir, y gastar.

Romero y Zdrate (2018), concluyeron que
las competencias profesionales identifica-
das por los egresados son tanto competen-
cias genéricas como especificas, unas mds
desarrolladas que oftras; por lo que las uni-
versidades deben revisar y/o modificar la
curricula de cada programa con el fin de
guiarlos al desarrollo de dichas
competencias.

En la Tabla 3 se puede observar el rendi-
miento académico respecto al trabajo apli-
cativo en el que se ha utilizado el Juego de
roles, presenta una nota promedio superior
en 0.42 puntos respecto al promedio gene-
ral con el método tradicional, ello sustenta
la mayor eficacia de la estrategia Juego de
roles. Por ofro lado, con la nueva estrategia,
las notas presentan una menor dispersion
respecto al enfoque fradicional, es decir
existe una mayor uniformidad respecto al
promedio. Segun la Tabla 4, se obtuvo
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también que el nivel de logro en las notas
con aplicacion del Juego de roles (74.8%
nivel logrado) es mayor respecto al nivel de
avanzado con el promedio general que
estd inmerso con el método tradicional
(25.2% nivel avanzado).

Mediante el Coeficiente Rho de Spearman,
se obtuvo que la variable estrategia de
juego de roles tiene una correlacion positiva
alta con la variable formacion por compe-
tencias, pues la relacion (r) es de 0.714, y es
significativa pues el grado de significancia
es 0,00. Porlo que existe relacion positiva en-
tre la estrategia diddctica Juego de roles y
la Formacién por competencias en estu-
diantes universitarios de Administracion.
Asimismo, se aplicé la correlacion de las va-
riables de estudio de acuerdo a los grupos
de estudio; segun los primeros ciclos, la va-
riable 1 tiene una correlacion positiva alta
con la variable 2, pues la relacién (r) es de
0.710, y es significativa pues el grado de sig-
nificancia es de 0,00. Y en los ciclos superio-
res, la variable 1 tiene una correlacion posi-
tiva alta con la variable 2, pues la relacién
(r) es de 0.741, y es significativa pues el
grado de significancia es de 0,00.

Tabla 2
Calificacién por puntajes de logros en la Formacion por Competencias de los estudiantes de Administracion
; . ‘ Primeros Ciclos
Dimensiones Items : :
ciclos superiores
Aprender a tomar una posiciéon critica y constructiva frente a
X . 3.55 4.26
situaciones
Asumir una actitud ético-moral, con responsabilidad social y
. ; q 3.91 4.22
Competencias medioambiental
genéricas Desarrollar mis competencias interpersonales y sociales 3.97 4.16
Utilizar habilidades de comunicacién y negociacién 3.76 4.20
Me ha permitido un desempeno integral tedrico préctico 3.91 4.15
Comprender la dindmica de cambios en el entorno 3.68 4.16
Puntuacién promedio 3.80 4.19
Reconocer la importancia de la gestién de personas 4.13 4.35
Valorar la importancia del liderazgo y participaciéon en equipos de
= 4.26 4.17
alto desempeno
Comprender la implicancia financiera de las decisiones 398 4.26
empresariales
Contribuir a la creacién del valor y satisfaccion del cliente 3.98 4.25
Competencias Proponer estrategias creativas para elevar la competitividad de 407 404
especificas y de una empresa . .
especialidad Comprender los procesos logisticos, de produccidn y de servicios 3.98 4.06
Utilizar nuevas herramientas de organizacion y gestion 3.96 3.93
Demostrar capacidad para disenar productos, servicios, y
L 3.85 4.17
modelos de negocios innovadores
Demostrar mi actitud emprendedora y pensamiento creativo 4.07 4.22
Reforzar el dominio en el uso de las tectologias digitales - TICs 4.03 4.31
Asumir las decisiones de mejora continua en la organizacion 4.13 4.22
Puntuacién promedio 4.04 4.20
VARIABLE 2 3.92 4.20
DIFERENCIA (VARIACION) A 0.28 pts.
Tabla 3
Evaluacion sumativa de los estudiantes
Trabajo Trabajo Trabajo s . . .
ALUMNO aplicativo aplicativo aplicativo Ugele, qpllcohvo Fe2ee Dferenoc
X X " Promedio (Pa) General (Pg) D=(Pa-Pg)
Avance | Avance li Informe Final lii
Nota minima 14 14 15 15 13 2
Nota méxima 19 19 19 19 19 0
Promedio 17.51 17.03 17.29 17.28 16.86 0.42
Desviacion
estdndar 1.15 1.04 1.18 0.80 0.91 -0.11
Varianza 1.32 1.07 1.40 0.64 0.82 -0.18
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Tabla 4

Niveles de logro de los estudiantes

N° %

Alumnos con nivel "avanzado" (18-20) 59 25.2%
Alumnos con nivel "logrado” (14-17) 175 74.8%
Alumnos con nivel "inicio" (0-13) 0 0%
TOTAL 234 100%

En base al juego de roles, se ha realizado un
andlisis por grupo de estudiantes, es decir
de primeros ciclos y ciclos superiores, coinci-
diendo en los mismos indicadores que de-
ben ser mejorados, que es tarea tanto del
alumno como del docente. Para ello se re-
quiere un trabajo en conjunto de estudian-
tes-docentes, identificando las debilidades
que se presentan y tomando acciones o
medidas para subsanarlas como ser mds
participativos y activos en la estrategia
juego de roles. Entre las acciones a conside-
rar esta: brindar mayor orientacion a estu-
diantes para elegir su tema de estudio; ase-
sorarlos en su tema, realidad y contexto em-
presarial, y procedimiento juego de roles;
asignar roles a infegrantes de cada grupo;
mayor control de desempeno individual, y
de grupos; brindar a los estudiantes mode-
los de documentos: cartas, oficios, informes,
actas, etc.; y socializar con los estudiantes
las conclusiones y lecciones aprendidas en
el desarrollo de las tareas.

CONCLUSIONES

Se determind que, si se mejora el uso de la
estrategia diddctica Juego de roles, es de
esperarse también una mayor calificacion
en la Formacién por competencias en los
estudiantes universitarios de Administracion.
El uso de la estrategia diddctica Juego de
roles con los estudiantes de Administracién
ha calificado a nivel Alto, tanto en primeros
ciclos 3.84 puntos, como en ciclos superiores
4.02 (diferencia de 0.18 puntos); y a nivel de
dimensiones todas han calificado a nivel
Alto  (contextualizacién,  organizacién,
desarrollo y evaluacién o cierre). Y la
Formacién por competencias de los
estudiantes de Administracién ha calificado
a nivel Alto, tanfo en primeros ciclos 3.92
puntos, como en ciclos superiores 4.20
(diferencia de 0.28 puntos); y a nivel de
dimensiones ambas han calificado a nivel
Alto, tanto las competencias generales
como las competencias especificas y de es-
pecialidad, pudiendo aun mejorar.

En la estrategia diddctica Juego de roles,
las oportfunidades de mejora observadas
tanfo en los estudiantes de primeros ciclos
como de ciclos superiores son: orientacion
técnico académica por parte del docente,
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cumplimiento de roles por los estudiantes en
sus grupos, utilizacion de documentos for-
males de comunicacion (cartas, oficios,
otros), y reconocer y valorar las lecciones
aprendidas, respecto a la experiencia
académica.

La Formacion por competencias en los estu-
diantes de Administracion, éstas se pueden
lograr mediante el cumplimiento de un sis-
tema de tareas académicas, en coheren-
cia con las estrategias diddcticas utilizadas
por los docentes, incluyendo y/o combindn-
dolas con el Juego de roles, y haciendo uso
de herramientas digitales, en diversas asig-
naturas de la carrera profesional.
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