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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion analiza el uso de un Simulador Virtual
para la ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de
Electromecénica Automotriz en la Unidad Educativa Guayaquil, detectandose
inicialmente la dificultad en el desarrollo de los procesos de ensefianza de la
Unidades de Competencia por parte de los docentes del &rea, a causa de la pandemia
de la Covid 19 que ha conllevado a una educacion totalmente virtual y ademas por la
carencia de insumos y recursos en los talleres de la institucion; como solucién a este
problema se opt6 por el desarrollo de un manual de usuario de un Simulador Virtual
que fortalezca la ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional
de Electromecanica Automotriz, a manera de una guia tutorial para la capacitacion de
docentes, siendo el Simulador escogido Car Mechanic Simulator 2021; se considera
que la incorporacion de este Simulador Virtual en el proceso de ensefianza puede
fortalecer el estudio de los contenidos y ayudar a solventar la ausencia de practicas
presenciales en talleres. La investigacion se fundamenta mediante un enfoque
cuantitativo y como métodos el inductivo deductivo y el empirico por cuando se
partié de criterios de varias investigaciones partiendo de lo general a lo particular,
definiendo como instrumento para la recoleccién de datos una encuesta aplicada a los
docentes del &rea, disefiada en funcion de conocer su criterio sobre el uso de
herramientas tecnoldgicas y las estrategias utilizadas para el desarrollo de sus
procesos de ensefianza. Con la informacion resultante se opto por el desarrollo del
manual de usuario del simulador, mismo que fue analizado y validado por los
docentes usuarios, concluyendo que su implementacion sera una estrategia
complementaria a las ya utilizadas siendo pertinente para el desarrollo de los procesos
de ensefianza en su labor docente.

DESCRIPTORES: Automotriz, Competencias, Educacion, Simulador
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ABSTRACT

The current research work analyzes the use of a Virtual Simulator for the
teaching of the Units of Competency of the Professional Figure of Automotive
Electro-mechanics at “Guayaquil” high school; initially detecting the difficulty in the
development of the teaching processes of the Units of Competency by the teachers of
the area because of the Covid 19 pandemic that has led to totally virtual education. In
addition, to the lack of supplies and resources in the institution’s workshops, as a
solution to this problem, we decided to develop a user manual for a Virtual Simulator
to strengthen the teaching of the Units of Competency of Professional Figure of
Automotive Electro-mechanics as a tutorial guide for teacher training, so Car
Mechanic Simulator 2021 was chosen. It is considered that the incorporation of this
Virtual Simulator in the teaching process can strengthen the study of the contents and
help to solve the absence of face-to-face practices in workshops. The research is
based on a quantitative approach, inductive deductive methods, and the empirical one
when the criteria were based on several general and particular researches. The data
collection instrument was applied as a survey to the teachers of the area, designed to
determine their criteria for the use of technological tools, and the strategies used for
the development of their teaching processes. The resulting information was used to
develop the simulator user’s manual, which was analyzed and validated by the
teachers. The conclusion is that its implementation will be a complementary strategy
to those already used and will be relevant for the development of teaching processes
in their work.

KEYWORDS: Automotive, competency, education, simulator.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La presente investigacion se desarrolla en base a las lineas de investigacion,
considerando como linea a la innovacion en virtud de que la utilizacion de un
Simulador Virtual ser& un recurso complementario y didactico que suplira y asimilara
practicas reales en talleres afines a la industria de la mecéanica automotriz,
manteniendo un alto grado de seguridad y un bajo costo de los recursos a utilizar y
como sublinea el aprendizaje, ya que los recursos, herramientas y actividades
propuestos en el Simulador Virtual servirdn para asociarlos con los contenidos
propuestos en las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de
Electromecanica Automotriz lo que hard posible que su utilizacion fortalezca el

proceso de ensefianza de los docentes del Bachillerato Técnico.

La pertinencia de esta investigacion se sustenta legalmente en relacion, a la
Constitucién de la Republica del Ecuador (2008), Titulo I, Capitulo primero, Articulo
3, numeral 1; Son deberes primordiales del estado “Garantizar sin discriminacion
alguna el efectivo goce de los derechos establecidos en la Constitucion y en los
instrumentos internacionales, en particular la educacion [...]”; también en el Titulo II,
Capitulo segundo, Seccidn quinta, Articulo 27 “La educacion se centrara en el ser
humano y garantizara su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos

humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,



obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez [...]”
y por ultimo en el Titulo VII, Capitulo primero, Articulo 347, sera responsabilidad
del estado; numeral 1 “Fortalecer la educacioén publica y la coeducacion; asegurar el
mejoramiento permanente de la calidad, [...]”, numeral 8 “Incorporar las tecnologias
de la informacién y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la

ensefianza con las actividades productivas o sociales”.

A la Ley Organica de Educacion Intercultural LOEI (2011), Titulo I, Capitulo
Unico, Articulo 2 Principios, en sus literales: u. “Investigacion, construccion y
desarrollo permanente de conocimientos.- Se establece a la investigacion,
construccién y desarrollo permanente de conocimientos como garantia del fomento
de la creatividad y de la produccion de conocimientos, promocion de la investigacion
y la experimentacion para la innovacion educativa y la formacion cientifica” y w.
“Calidad y calidez.- Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad
y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada [...]”; Titulo II, Capitulo
segundo, Articulo 6 Obligaciones del Estado, en sus literales j. “Garantizar la
alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en
el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades
productivas o sociales;” y m. “Propiciar la investigacion cientifica, tecnologica y la
innovacion [...]” y en el Titulo III, Capitulo quinto, Articulo 43 Nivel de Educacion
Bachillerato, en su literal b. “Bachillerato técnico: ademas de las asignaturas del
tronco comun, ofrecera una formacion complementaria en areas técnicas, artesanales,
deportivas o artisticas que permitan a las y los estudiantes ingresar al mercado laboral

e iniciar actividades de emprendimiento social o econémico [....]”.

Y a el Reglamento General de a la Ley Organica de Educacion Intercultural
RGLOEI (2012), Titulo 11, Capitulo 11, Articulo 34 “Formacion complementaria en
Bachillerato Técnico. La formacién complementaria adicional al tronco comun es de
un minimo de diez (10) periodos semanales en primer curso, diez (10) periodos
semanales en segundo curso, y veinticinco (25) periodos semanales en tercer curso.”

y el Articulo 35 “Figuras profesionales. Las instituciones educativas que ofrecen



Bachillerato Técnico deben incluir, en las horas determinadas para el efecto, la
formacion correspondiente a cada una de las figuras profesionales, definidas por el

Nivel Central de la Autoridad Educativa Nacional”.

El desarrollo del presente tema de investigacion tiene trascendental
importancia, porque se basa en la utilizacion de un Simulador Virtual con tematicas
de contenidos de los diferentes sistemas que constituyen a los automdviles, los
mismos que sirven como una estrategia didactica para el fortalecimiento de la
ensefianza de las Unidades de Competencia que se establecen dentro de la Figura
Profesional de Electromecéanica Automotriz del Bachillerato Técnico.

El uso de este Simulador Virtual dentro de las areas técnicas mejorard y
fortalecerd el proceso de ensefianza y aprendizaje, promoviendo el desarrollo de
entornos de aprendizaje que facilitan al docente la transmision de conocimientos y
solucion de problemas y permitiendo que el estudiante pueda recrear situaciones de
practicas reales, las cuales puede desarrollar de una manera controlada y segura desde
un ordenador, lo que le permite adquirir competencias, destrezas Yy habilidades

necesarias que asi lo requiere su perfil profesional.

En la actualidad, la educacion técnica es una oferta educativa que posee vital
importancia en nuestra sociedad del siglo XXI, esto a razén de la globalizacién, la
economia internacional, la sociedad del conocimiento y sobre todo la més importante
la revolucion tecnoldgica que ha tenido lugar en las dltimos décadas, lo que ha
generado la necesidad de potenciarla y cada vez mejorar su nivel y calidad mediante
empleo de nuevos recursos, estrategias y metodologias, esto se fundamenta a partir de
los siguientes trabajos investigativos.

A nivel internacional Acquah & Malpass (2017) en su trabajo The technical
baccalaureate: providing excellence in vocational education? establece que el
Bachillerato técnico debe tener como objetivo lograr proporcionar de forma
equitativa a jovenes las habilidades necesarias para ingresar a sectores especificos y a

la vez proporcionar un nivel de educacion académica para lograr mantener abiertas



otras opciones, también menciona algunos niveles de educacion técnica utilizan
aprendizajes basada en competencias técnicas ya que se considera el método maés
apropiado para evaluar conocimientos y habilidades asociados con algunas
calificaciones ocupacionales es decir tareas que un estudiante debe cumplir con

requisitos especificos.

Voorhees (2001) en su trabajo titulado Competency-Based learning models: A
necessary future menciona que las Competencias son el resultado de experiencias de
aprendizaje integradoras en que habilidades y conocimientos interactlan entre si para
consolidar paquetes de aprendizaje que permitirdn realizar tareas especificas, el
aprendizaje basado en competencias brinda al estudiante un conjunto de herramientas

que permitira llegar mas rapido a sus objetivos.

A nivel de latinoamericano, Padilla (2015) en su investigacion titulada
Evaluacion continua para aprendizaje basado en competencias: Una propuesta para
videojuegos educativos, menciona que el uso de videojuegos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje constituye una herramienta para motivar mas y mejor a un
estudiante ya que proporciona un cierto atractivo a diferencia de la desmotivacion que
se observa en las aulas de clase cuando se utilizan Unicamente las herramientas

tradicionales.

La utilizacion de simuladores educativos son herramientas estratégicas en el
proceso de ensefianza aprendizaje el uso de simuladores y su caracterizacion
permite en primera instancia un cambio de ambiente de ensefianza aprendizaje
representado por la modelacion de situaciones reales, facilita el logro de
determinados objetivos educativos, en cursos en los que se puedan aplicar,
utilizando metodologias de trabajo por proyectos y por problemas, en donde,
algunas variables determinadas, de acuerdo con cada caso, los estudiantes pueden
jugar con ellas haciendo la simulacion para obtener los resultados posibles.
(Contreras & Carrefio, 2012, p. 1)



A nivel nacional en un articulo de la Revista CHASQUI citada por Mateus
(2019) menciona que la educacién de nuestros dias se asimila méas a un asunto
econdémico que politico. Los requerimientos de la educacion actual son dictados por
el mercado global en lugar de los principios y necesidades sociales, se exigen
competencias formativas que se nutren a partir de una narrativa tecnologica que

actualmente ocupa todos los aspectos de nuestra vida.

En el Ecuador también se evidencia la influencia de la tecnologia en el ambito
educativo, en la investigacion de Rodriguez (2010) se orienta a realizar el estudio de
las innovaciones generadas en el proceso de ensefianza aprendizaje a partir de la
introduccion de las TIC en el sistema educativo a nivel de bachillerato en el Colegio
Municipal Sebastidn de Benalcazar de la ciudad de Quito en donde concluye en que
los autores del proceso de ensefianza y aprendizaje coinciden en la utilidad de la
aplicacion de las TIC, por cuanto ayudan a superar el modelo pedagdgico tradicional

logrando generar entornos de participacion entre miembros.

La influencia tecnoldgica y las repercusiones del mundo digital y globalizado
en el ambito educativo, plantean la necesidad de realizar cambios en las estrategias
propuestas en la practica docente y un medio para mejorar la calidad en la
transferencia de conocimientos Yy el rendimiento académico que puedan llegar a
lograr los estudiantes, en el estudio de Chavez & Bohdrquez (2017) se plantea
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje a través de estrategias didacticas en
conjunto con el uso de la tecnologia, incidiendo en la oportunidad de que los
estudiantes participen activamente en su aprendizaje mediante el uso de herramientas
educativas, las cuales combinadas con la tecnologia permitirdn afianzar
conocimientos, concluyendo en su estudio que la tecnologia puede llegar a ser la

mejor arma si el docente la utiliza correctamente.

También en la investigacion realizada por la Universidad de Guayaquil se
establece que el uso de las TIC en el aula, beneficia al docente y estudiante, para que
ambos actores, cambien los roles, en el que el estudiante sea el protagonista, se

beneficie de atencién mas individualizada, interactiva, cooperativa y constructivista y



se beneficie de los entornos virtuales que permita la creatividad del estudiante, como
un proceso de innovacion de los docentes en un contexto organizado, que fortalezca
la produccion de modificaciones del curriculo, su modo de planificar las clases para
el desarrollo de competencias especificas necesarias en esta nueva época. (Beltran,
2016, p. 14)

Y en la investigacion de Chevez (2008) la cual se centra en Estrategias
metodoldgicas y su incidencia en el aprendizaje significativo de mantenimiento de
motores a estudiantes de mecanica automotriz [...] y concluye como resultado que el
docente debe emplear varias estrategias metodoldgicas en busca de promover los

aprendizajes significativos.

Los beneficios que ofrecen los simuladores virtuales en la educacion son muy
amplios por lo que se los puede utilizar en el desarrollo y fortalecimiento de
aprendizajes de las area técnicas como lo demuestra Cajas (2020) en su estudio del
“Uso de simuladores de la mecanica de solidos [...]” en donde concluye que la
simulacion en mecanica de sélidos es viable, puesto que, existen varias situaciones
cotidianas que se pueden representar y solucionar con la ayuda de simuladores
interactivos, llegando a influir significativamente en el proceso de ensefianza

aprendizaje de los estudiantes.

En base a lo expuesto se plantea el uso de simuladores virtuales para el
desarrollo y fortalecimiento de los procesos de ensefianza de las Unidades de
Competencia a nivel de Bachillerato Técnico, el cual se desarrolla mediante “La
generacion de competencias laborales que posibiliten una vinculacion laboral
temprana, se constituye en uno de los principales beneficios derivados de la
educacion técnica; considerando que esta competencia se genera a través de las
practicas estudiantiles que se desarrollan en ambientes reales de aprendizaje, sean

empresas publicas o particulares”. (MINEDUC, 2018, p. 6)

Para la Figura de Electromecanica Automotriz como se establece en la

investigacion de Guaman, Benitez & Ramirez (2017) que tuvo como finalidad



evaluar el fortalecimiento de las competencias de los estudiantes de bachillerato
técnico en Electromecanica Automotriz, para ello se procede al uso de un software de
simulacion mecanica, en base a los lineamientos de la planificacion curricular, la
aplicacion de software comprueba que los estudiantes han fortalecido el nivel de

competencias técnicas, siendo reflejado en sus rendimiento académico calificaciones.

Y en el proyecto de investigacion de Pinchao de la Cruz (2018) en donde se
disefio un software educativo para el aprendizaje de mecanica automotriz del sistema
de encendido eléctrico del automdvil para aplicarlo con los estudiantes de Primer afio
de Bachillerato técnico de la Unidad Educativa “Telmo Hidalgo Diaz” cuyo proposito
es mejorar el aprendizaje de manera mas didactica y participativa entre los
estudiantes y el docente, el software permite reforzar el aprendizaje cognitivo del
estudiante contribuyendo a cumplir los lineamientos de mejoramiento de la educacion
en la institucién y enmarcandose en los parametros de matriz productiva de la

educacion técnica.

La Unidad Educativa Guayaquil es una institucion fiscal ubicada en la
provincia de Tungurahua en la ciudad de Ambato, la cual siempre se ha caracterizado
por la oferta del Bachillerato Técnico con especialidades del area técnica industrial,
siendo una de las mas demandas la especialidad de Electromecanica Automotriz; en
los Gltimos afios el desarrollo de los procesos educativos en esta Unidad se ha
deteriorado a razédn de la actual emergencia sanitaria que ha afectado al Ecuador y
demas paises del mundo, producto de la enfermedad Covid 19 provocada por el virus
SARS COV 2, planteandose como solucion para contencion de la propagacion de
este, el aislamiento domiciliario obligatorio, por esta razén en la actualidad la
educacion ha sufrido una gran transformacion pasandose de la modalidad presencial a
distancia a través de la utilizacién de entornos digitales, siendo una estrategia para
solventar en gran medida el problema; el bachillerato técnico es una de las principales
ofertas educativas que ha sufrido los efectos de la pandemia esto por cuanto al ser un

bachillerato que se base en la metodologia del aprendizaje basado por competencias,



con contenidos en: Procedimientos, Hechos/conceptos y Actitudes, valores y normas;

competencias que tienen que ser obligatoriamente desarrolladas de forma presencial.

También en afios previos a la pandemia se presento el inconveniente en los
talleres de la institucion la falta de insumos, herramientas y materiales, o el mal
estado en que se encontraban estas, lo que dificultaba el desarrollo de practicas de
trabajo de ciertos contenidos, limitando la adquisicion de conocimientos por parte de

los estudiantes de la especialidad en mencion.

En base a lo expuesto en la presente propuesta se busca dar solucion a estas
situaciones problematicas a través del uso de un Simulador Virtual con caracteristicas
afines a la industria automotriz, imitando los procesos de practicas reales de
mantenimiento y reparacion de sistemas automotrices que constituyen a un vehiculo;
esta herramienta tecnoldgica servira como una estrategia innovadora, la cual apoyara
en gran manera a que el docente fortalezca sus capacidades y métodos en los procesos
de ensefianza, a la par se pretende mejorar la adquisicion de aprendizajes
significativos y desarrollo de habilidades y destrezas que estdn contenidas dentro de
las Unidades de Competencias de la Figura Profesional de Electromecéanica
Automotriz que es una de las especialidades técnicas industriales ofertadas por la
Unidad Educativa Guayaquil a nivel de Bachillerato Técnico con mayor demanda y

acogida por los sefiores y sefioritas estudiantes de la provincia de Tungurahua.

Planteamiento del Problema

¢Como fortalecer la ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura

Profesional de Electromecéanica Automotriz de la Unidad Educativa Guayaquil?
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Gréfico N° 1. Arbol del problema
Elaborado Por: Sanchez A.
Fuente: U E. “Guayaquil”, (2022)

Idea que se defiende.
La incorporacion de un Simulador Virtual en el proceso de ensefianza puede
fortalecer el estudio de los contenidos y ayudar a solventar la ausencia de practicas

presenciales en talleres, propuestas en las Unidades de Competencia de la Figura

profesional de Electromecéanica Automotriz.

Destinatarios del Proyecto

La Unidad Educativa Guayaquil, codigo AMIE: 10H00087; Direccion de
ubicacion: Av. Bolivariana y Diego Morales, Provincia: Tungurahua, Cantén:
Ambato, Parroquia: Pishilata. Tipo de educacion regular. Nivel educativo que ofrece:



Inicial, EGB y BGU en Ciencias y Bachillerato Técnico en el area técnico Industrial
en las Figuras Profesionales de Electromecénica Automotriz; Instalaciones, Equipos y
Maquinarias Eléctricas, Electronica de Consumo y Mecanizado y Construcciones
Metalicas. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Urbana, Régimen escolar: Sierra
— Amazonia, Educacién: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: Matutina y
Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, Numero de Docentes: 134, Numero de
estudiantes: 3249.

Objetivos

Objetivo General:

Desarrollar el manual de usuario de un simulador virtual que fortalezca la
ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de
Electromecénica Automotriz, como una guia tutorial para la capacitacion de los

docentes del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa Guayaquil.

Objetivos Especificos:

e Fundamentar tedricamente la simulacion virtual y procesos de ensefianza
de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de
Electromecénica Automotriz.

e Diagnosticar las estrategias empleadas por los docentes para la ensefianza
de las Unidades de Competencia con los estudiantes de la Figura
Profesional de Electromecénica Automotriz de la Unidad Educativa
Guayaquil.

e Disefiar un manual de usuario del Simulador Virtual Car Mechanic
Simulator 2021 para facilitar su utilizacion a docentes durante el proceso
de ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de

Electromecanica Automotriz.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

En las ultimas décadas el uso de elementos tecnolégicos como mecanismos
para facilitar procesos de las actividades humanas ha tenido vital trascendencia e
importancia, por lo que el ambito educativo forma parte de esta nueva revolucion, el
uso de simuladores virtuales que son herramientas tecnoldgicas pueden llegar a ser
una estrategia muy pertinente en el proceso de ensefianza y aprendizaje permitiendo
que docentes y estudiantes interactlen aproximandose a experiencias reales; logrando
que el estudiante gane experticia en su futuro campo de accion. Esta estrategia busca
innovar las tradicionales aulas de clases haciendo que el docente emplee una nueva
metodologia activa en todo momento, siendo parte de una vision multidisciplinaria y
fomentando que los estudiantes sean los propios impulsores de sus aprendizajes.
(Espejo, 2021)

Segun investigaciones a nivel nacional de Guaman et al. (2017) de la Revista
Ciencias de la documentacion — VVolumen 3 quienes presenta la investigacion titulada
“Aplicacién de software educativo para simulacion, para bachillerato técnico en
mecéanica de las unidades educativas de modalidad semipresencial”, cuyo principal

objetivo es evaluar el fortalecimiento del nivel de competencias técnicas de
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estudiantes del bachillerato técnico de la figura profesional de electromecénica
automotriz de la Unidad Educativa Semipresencial “CENTEBAD”, durante los
procesos de formacidn préacticos utilizando como estrategia la implementacion de un

software aplicable a las asignaturas de esta figura profesional.

Como metodologia utilizada en esta investigacion se basé en un disefio cuasi
experimental a partir de dos variables la independiente (software de simulacion
mecanica), dependiente (fortalecimiento de los aprendizajes de los estudiantes de la
FIP de electromecanica automotriz); la poblacion que se empled en esta investigacion
es de 43 estudiantes, 1 docente y directivos de la Unidad Educativa, se trabajo con los
estudiantes de manera independiente dividiéndoles de acuerdo a cada uno de los tres
niveles educativos que cursan en esta oferta de bachillerato, para la recoleccion de
datos se emplearon tres herramientas como fueron encuestas para estudiantes y
docentes, entrevistas a directivos y por Gltimo el procesamiento de datos utilizando

software estadisticos como SPSS y Microsoft Excel. (Guaman et al., 2017)

En base a los resultados obtenidos en las encuestas y entrevistas a los
miembros de la institucion se dio paso a la seleccion e implementacién del software a
aplicar por cada nivel educativo, los cuales fueron tomados en base al curriculo del
Ministerio de Educacién para los médulos formativos de la FIP de Electromecanica
Automotriz; teniendo como resultados la seleccion y aplicacion de los siguiente
simuladores virtuales; para primero de bachillerato software de simulacién de
mecanica de procesos tales como: Solidworks, Inventor y Relatran; para segundo de
bachillerato software de simulacion eléctrica y electronica tales como: Digital
simulador, sPlan 7.0 y Crocodrile clips y para tercero de bachillerato software de
simulacion hidraulica y neumatica tales como: Flow 3D, Fluidsim Demo vy
Pneumatic. Como conclusién de esta investigacion se menciona que en base al
estudio estadistico realizado se evidencia que la aplicacion de software de simulacion
mecanica fortalecié el nivel de competencias de los estudiantes de la Unidad
educativa Semipresencial “CENTEBAD”. (Guaman et al., 2017)
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Es por esto que, este antecedente sirvio como punto de partida al uso de
simuladores virtuales para fortalecer la ensefianza de las Unidades de Competencia de
la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz, propuesta en la presente
investigacion, la cual consiste en aplicar softwares de simulacion mecanica en base al
curriculo del ministerio de educacion para los diferentes modulos formativos que
exiten por nivel academico en el bachillerato tecnico de la Figura profesional de
Electromecanica automotriz en la Unidad educativa semipresencial “CENTEBAD”
propuesta por Guaman et al. (2017) para generar una estrategia activa la cual sea
capas de fortalecer las competencias tecnicas de los estudiantes que cursan esta
Figura profesional y corregir las aunsencias de varios recursos inesistentes en esta
institucion.

Por otro lado, Pichao de la Cruz (2018) de la Universidad Central del
Ecuador presenta la investigacion titulada “Disefio de un software educativo en el
aprendizaje de mecanica automotriz del sistema de encendido eléctrico del automavil
en los y las estudiantes de primero de bachillerato técnico de la Unidad Educativa
Telmo Hidalgo Diaz de la ciudad de Sangolqui”, el cual tiene como objetivo analizar
un software educativo que permitira reforzar el aprendizaje cognitivo del estudiante,
la metodologia empleada es una investigacion de campo socio-tecno-educativa, con
un enfoque cuali cuantitativo, se tienen dos variables para su anélisis que son
independiente (software educativo) y la dependiente (aprendizaje del sistema de
encendido eléctrico del automovil), la poblacién que se tomo fueron todos los
alumnos y docentes del primer afio de bachillerato técnico de mecanica automotriz de
la Unidad Educativa Telmo Hidalgo Diaz que son de 52 estudiantes y 6 docentes,
utilizando como herramienta para recoleccion de datos encuestas para indagar la
metodologias y estrategias de enesefianza empleas por los docentes, a la vezz del
grado de captacion y comprension de conocimientos recibidos por los estudiantes
durante el proceso de ensefianza y aprendizaje de los contenidos educativos del

sistema de encendido eléctrico del automovil. (Pichao de la Cruz, 2018)
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Como conclusiones de esta investigacion en base a las encuestas realizadas a
estudiantes y docentes su autor plantea que en la Unidad educativa en mencion no se
emplea ningun sotfware de caracter educativo por lo que se limita la adquision de
conocimientos y que la creacion de un simulador para el sistema de encedido de un
automovil afianzara y fortalecera los conocimientos en los estudiantes y servira como
una estrategia activa para el docente, siendo esta complementaria a los
conocimientos tedricos que este le pueda brindar al estudiante. (Pichao de la Cruz,
2018)

Es por esto que, este antecedente sirvio como punto de partida al uso de
simuladores virtuales para fortalecer la ensefianza de las Unidades de Competencia de
la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz, propuesta en la presente
investigacion, la cual consiste en disefiar un software de simulacion del sistema de
encedido del automovil para los estudiantes del primer afio de bachillerato del area de
mecanica automotriz propuesta por Pichao de la Cruz (2018) para generar una
herramienta informatica de apoyo e investigacion la cual sea atractiva, didactica y
participativa para el uso de estudiantes y esto puedan fortalecer y consolidar los

conocimientos impartidos por sus docentes.
Desarrollo tedrico del objeto y campo

La educacion técnica

“La educacién técnica aparece como una alternativa viable para aquellas
personas que, por distintas razones, buscan una incorporacion temprana en los
mercados laborales. Ademés, permite a las autoridades cumplir, de manera
simultanea, con objetivos de politica productiva y de politica social”. (Tomaselli,
2018, p.5)

Segun el Ministerio de Educacion (2021) establece que el bachillerato técnico
es una oferta enfocada en las y los jovenes, para fortalecer su incorporacién al mundo
laboral y/o dar continuidad a su formacion técnica y tecnoldgica de educacion

superior, en estrecha vinculacion con el sector productivo y prioridades nacionales.
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Su disefio curricular se basa en el desarrollo de competencias laborales que brindan
caracteristicas de empleabilidad a nuestros estudiantes, en concordancia con la
demanda laboral forjada segun las necesidades de la matriz productiva, los sectores

priorizados y las agendas zonales de desarrollo.

Por otra parte, Caceres & Méndez (2021) indican que el bachillerato técnico
ecuatoriano basa su disefio curricular mediante competencias laborales y con una
formacion técnica organizada a través de modulos formativos; por ende, al contrario
del BGU en Ciencias se encuentra encaminada al desarrollo de competencias y no de
destrezas.

Aprendizaje basado en proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es un enfoque metodolégico que
promueve el aprendizaje de los conceptos cientificos mediante su instrumentalizacion
en la resolucién de un problema o elaboracién de un producto. (Doménech-Casal,
2018)

Segun Botella & Ramos (2019), el ABP es una metodologia activa y centrada
en el alumno que se basa en principios constructivistas y repercute positivamente en
la motivacion del mismo. Ademas, estd pensado como una estructura basica en la
construccion de los contenidos escolares, es decir, no es una actividad para enriquecer
la forma de dar clase, sino el trabajo principal de una o varias asignaturas. A
diferencia de la metodologia clasica, el ABP parte de una pregunta concreta a la que

el alumnado trata de dar respuesta mediante la construccién de un proyecto.

En el ABP los estudiantes realizan un proyecto en un tiempo determinado
para resolver un problema real que organice y dirija sus actividades, y un producto o
prototipo final que ofrece una solucion a la problematica, todo ello a partir del
desarrollo y aplicacion de aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.
(Diaz, 2005)

Particularmente apto para las materias técnicas, los alumnos debaten ideas,

planifican, controlan factores implicados en el proyecto, dirigen experimentos,
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establecen resultados. En esta técnica se fomenta especialmente la capacidad de
autocontrol y regulacién a la vez de un proceso en marcha y del propio aprendizaje.
(Esteban, 2002)

Aprendizaje Constructivista

Segun Piaget, la teoria constructivista se basa en que el conocimiento es el
resultado de un proceso de construccién en el que la persona participa activamente.
Piaget da mayor importancia al proceso interno de razonamiento que a la
manipulacion externa. Por ende, se reconoce a la influencia ejercida tanto por los

sentidos como por la razon. (Torre & Vidal, 2017)

Para Piaget el constructivismo significa que el sujeto, mediante su actividad
fisica y mental, va avanzando en el progreso intelectual del aprendizaje pues el
conocimiento para el autor no esta en los objetos ni previamente en nosotros; es el
resultado de un proceso de construccion en el que participa de forma activa la
persona. (Torre & Vidal, 2017)

La teoria del aprendizaje constructivista viene a indicar cémo el conocimiento
estd construido de forma activa por el alumno, un conocimiento no estatico
incorporado de forma pasiva mediante el estudio y asimilacion tedrico-practica
de libros y manuales de estudio, en este sentido el alumno se va a erigir
como un actor activo, consciente y responsable de su propio aprendizaje, el quehacer
del alumno en su evolucion formativa serd de una implicacion casi total, los
resultados de dicha implicacion vendran a ser los conocimientos que él mismo ha
podido ir confeccionando, todo ello bajo la supervisién tanto del docente como
del centro educativo / formativo en el que se halla inmerso. (Sanchez et al., 2005)

La construccion del conocimiento se efectlia sobre hechos, ideas y creencias
que el alumno posee, en funcion de estos preconceptos dados y los preconceptos
que se ponen a disposicion del alumno, este finalmente construird su
conocimiento, caracteristica principal de esta teoria que se contrapone a las

premisas formuladas desde la teoria conductivista, que hace referencia a como
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el conocimiento es explicitamente un proceso de construccion del conocimiento.
(Sanchez et al., 2005)

Aprendizaje basado por competencias

El aprendizaje basado en competencias comienza con la identificacion de las
destrezas, habilidades y actitudes o competencias especificas. Los estudiantes pueden
alcanzar el dominio de esas competencias a su propio ritmo, por lo general con el
apoyo de un tutor. Pueden desarrollar sélo las destrezas o habilidades que sienten que
necesitan (por la que recibiran una “insignia” o algin tipo de reconocimiento
validado), o se puede combinar toda una serie de competencias en un programa

completo, como un certificado, diploma o titulo. (Bates, 2017).

Segin Pérez (2020) define que el concepto de competencia incluye
conocimientos, procedimientos y actitudes (saber, saber hacer, saber ser y saber estar)
relacionados con la practica profesional y el desempefio laboral, que permiten actuar
con eficacia (ser capaz de encontrar y aplicar la mejor solucion posible) en distintas
situaciones y contextos profesionales, sabiendo elegir en cada momento la respuesta
mas adecuada, segun los distintos recursos personales, sociales y profesionales con

los que se cuenta.

Por otro lado, Valiente & Galdeano (2009) menciona que un rasgo esencial de
las competencias es su relacion entre la teoria y la practica. En las competencias la
practica delimita la teoria necesaria ya que la relacion entre las condiciones y
demandas de las situaciones concretas en el trabajo (practica) con las necesidades de
sistematizacion de la imparticion de conocimientos (teoria), es mas significativa para
el individuo si la teoria cobra sentido a partir de la practica; es decir, si los
conocimientos tedricos se abordan en funcién de las condiciones concretas del trabajo

y si se pueden identificar con situaciones especificas.

Unidad de Competencia

Es la accidn viable e identificable en un ambito de aplicacién especifico, en la

cual se integran los saberes tedricos, heuristicos y axioldgicos, los cuales constituyen
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los elementos de la competencia; el que sea viable se refiere a que debe poder ser
desarrollada en el transcurso de un periodo escolar; el que sea identificable alude a las
evidencias y los criterios de desempefio para demostrar que se desarroll6 la Unidad de

Competencia”. (Universidad Veracruzana, 2005)

Una Unidad de Competencia se define como una agrupacion de tareas
productivas especifica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de
competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General,
definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de
una actividad profesional determinada. (Pérez, 2016)

Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Mddulo Formativo, donde se
describe la formacion necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo
dividirse en Unidades Formativas. (Pérez, 2016)

Segun la Incual (2021) establece que “la Unidad de Competencia se expresa
como un conjunto de Realizaciones Profesionales (RP) que establecen los
comportamientos esperados de la persona, objetivables por sus consecuencias o0

resultados de las actividades que realiza”.

Unidades de competencia de la FIP de Electromecénica Automotriz

UCL. Realizar el diagnostico, mantenimiento y reparacion del motor de
combustion interna y sus sistemas, considerando especificaciones técnicas del
fabricante, regulaciones de entidades de control, proteccion del medio ambiente y
normas de seguridad industrial e higiene laboral.

UC2. Realizar el diagnéstico, mantenimiento y reparacion del tren de rodaje:
sistemas de frenos, transmision, direccion y suspension del vehiculo, considerado las

especificaciones técnicas y normas de seguridad e higiene laboral.

UC3. Realizar el diagndstico, mantenimiento y reparacién de los sistemas
eléctricos y electronicos del vehiculo, considerando las especificaciones técnicas y

normas de seguridad e higiene laboral.

18



UC4. Realizar el diagnostico, mantenimiento y reparacion de los sistemas de
seguridad y confortabilidad del automotor, considerando las especificaciones
técnicas, proteccion del medio ambiente y normas de seguridad e higiene laboral.
(MINEDUC, 2016)

Aprendizaje basado en simuladores

El uso de la simulacién en los procesos educativos constituye un método de
ensefianza y de aprendizaje efectivo para lograr en nuestros educandos el desarrollo
de un conjunto de habilidades que posibiliten alcanzar modos de actuacion
superiores. Tiene el proposito de ofrecer al educando la oportunidad de realizar una
practica analoga a la que realizara en su interaccion con la realidad en las diferentes
areas o escenarios docente-atencional que se trate. ES necesario que en todo momento
se garantice el cumplimiento de los principios bioéticos durante la realizacion de las

diferentes técnicas de simulacion. (Salas & Ardanza, 1995)

La simulacion es una estrategia de aprendizaje grupal que permite que los
estudiantes desarrollen procesos empaticos y se empoderen de roles en la
representacion de circunstancias, hechos o acontecimientos. Esta estrategia ha sido
utilizada en diversas areas del conocimiento con el fin de generar experiencias
significativas en el estudiantado para que este conocimiento sea interiorizado,

duradero y aplicado a otras situaciones. (Orozco et al., 2020)

Segun a Mariscal et al. (2020) quien cita a Okuda et al. (2009) en su obra
Virtual Reality Simulation-Based Learning para definir que “la formacioén basada en
simulacion consiste en sustituir la realidad por un escenario simulado en el que
estudiantes y profesionales pueden formarse para adquirir habilidades comunicativas,

psicomotoras o de trabajo en equipo”. (p. 3)

Por otra parte Giro et al. (2017) menciona, para aprender los procedimientos
para llevar a cabo en un trabajo, la practica de la actividad real es la mejor forma de
retener el aprendizaje. Sin embargo, esta practica suele ser costosa o riesgosa; aqui es

donde los simuladores ofrecen una solucion que puede representar una reduccion en
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los costos de entrenamiento, a la vez que llevan al aprendizaje por la repeticion de un
habito seguro. Esto es especialmente deseado en la formacion en el uso de
maquinarias o procedimientos costosos o complejos, teniendo en cuenta que mas del
80% de los accidentes en el uso de equipos 0 maquinas se producen por factores
humanos, y un 40% de ellos especificamente en el proceso de manejo o

manipulacion.

Aprendizaje virtual basado en el juego

Una posible forma de aprendizaje que ha ido ganando adeptos es el juego. La
idea de aprender a través del juego resulta muy atractiva en el ambito de la educacion.
El juego invita a la experimentacion, a aprender progresivamente, y puede implicar
actividades cognitivas como recordar, el contraste de hipotesis, la prediccion y la
planificacion estratégica. A un nivel méas basico, los juegos ofrecen la oportunidad de
la repeticion: ademas de un refuerzo asociacionista de comportamientos que permiten
cumplir un determinado objetivo, cuando no se cumple, el juego se puede repetir y se

pueden adoptar estrategias diferentes. (Miglino et al., 2015)

Segun Miglino et al. (2015) quien en su obra cita a Prensky (2001) menciona
que las cualidades que aportan los juegos de ordenador al aprendizaje son seis
elementos estructurales: las normas, las metas y objetivos, los resultados y las
correcciones, el  conflicto/competicion/reto/oposicion, la interaccion, la
representacion o la historia. Estos elementos actGan en conjunto para motivar e

implicar al jugador.

Una caracteristica importante del aprendizaje virtual basado en el juego es que
puede crear un entorno centrado en el estudiante y guiado por él mismo, puesto que
los estudiantes pueden controlar adénde van y lo que hacen dentro del juego. El
escenario virtual del juego también puede aportar un contexto para la resolucion de
problemas y deja la suficiente libertad para explorar y experimentar. Cuando el
estudiante juega, se puede adaptar al entorno, inferir las normas y aprender el

vocabulario relevante. A través de estos juegos que estan conectados por la narrativa,
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los estudiantes pueden asumir tareas, aceptar recompensas y progresar a niveles mas

complejos. (Miglino et al., 2015)

Realidad Virtual

La realidad virtual es la forma mas avanzada de relacién entre una persona y
un sistema informaético, dicha relacion permite una interaccion directa entre el usuario
y el ambiente generado artificialmente, ambiente que estd destinado a estimular
alguno o todos los sentidos humanos, caracterizandose principalmente por crear
una ilusion a nivel cerebral de participacion directa en dicho ambiente”. (Brudniy &
Demilhanova, 2012, p. 6)

Segun Castafias (2011) define como realidad virtual a aquel tipo de
representaciones generadas digitalmente que pretenden producir el mismo tipo de
efectos perceptivos que los objetos sensibles de la realidad fisica de la vida cotidiana
y que reacciona ante la accién del hombre de forma semejante a como lo hace esa
realidad. (p. 62)

De acuerdo Kassem et al. (2018) sefiala en su obra Virtual environments for
safety learning in construction and engineering: seeking evidence and identifying
gaps for future research que el uso de la herramienta realidad virtual para el
entrenamiento del personal en la industria, trae consigo mdultiples beneficios, esta
herramienta es Util ya que permite a la empresa desarrollar de una manera eficiente,
segura y controlada sus procesos, haciendo uso del minimo nimero de recursos, lo

que se traduce a una mayor rentabilidad.

Por otra parte Valencia et al. (2019) define que la realidad virtual es una
tecnologia de gran importancia en muchos ambitos de la industria ya que permite
visualizar y estudiar procesos ya existentes 0 en etapa de planeacién, actualmente es
muy utilizada gracias a que, con esta herramienta, es posible integrar y reforzar los
laboratorios o simulacros usados generando asi mayor efectividad y productividad de

las operaciones.
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Simulacién

La simulacién esta disefiada para dar sefiales a los estudiantes a explorar de
manera productiva mediante el uso de implicita (en contraposicion a explicito) guia -
con la eleccién de los controles, las representaciones visuales, y la retroalimentacion
inmediata proporcionada por cambios visuales como los estudiantes a explorar. Este
enfoque permite que las tareas sean menos dirigidas y utilizar més conceptual abiertas

preguntas. (Mufioz, 2012)

De acuerdo a Magallanes et al. (2021) citando a Lozano, Luna & Séanchez,
definen que la simulacién es un acto que consiste en imitar o fingir que se esta
realizando una accion cuando en realidad no se esta llevando a cabo. Una persona
simula acciones para cumplir con un objetivo y/o metas determinadas. En el ambito
educativo, la simulacién es utilizada para crear aprendizajes anélogos, ficticios lo
mas parecido a la realidad contextual del tema a impartir 0 ensefiar y que
complemente el trabajo en el aula, como los elementos necesarios para adquirir y

construir nuevos conocimientos, logrando un aprendizaje significativo.

Simuladores

Son objetos de aprendizaje que mediante un programa de software, intentan
modelar parte de una réplica de los fendmenos de la realidad y su proposito es que el
usuario construya conocimiento a partir del trabajo exploratorio, la inferencia y el

aprendizaje por descubrimiento. (Pefia & Aleman, 2013).

Seguin Fatela (2012) “Los simuladores digitales son aplicaciones interactivas
que simulan situaciones de experimentos fisicos reales o que ilustran temas

matematicos”.

Los simuladores son programas que representan un modelo o entorno
dinamico y en que a través de graficos o animaciones facilitan al estudiante la vision
de lo que ocurre en el entorno que se esta simulando, de forma que modificando de
manera interactiva las caracteristicas del entorno puede comprender mejor lo que

sucede en el entorno que estd intentando conocer. Dada la actualizacion de la

22



tecnologia, siempre debemos estar en busca de nuevos simuladores que sean mas

efectivos e interesantes. (Ortega, 2001).

Software

El software es un concepto abstracto que se refiere a la informacién manejada
por la computadora y a las instrucciones que indican como utilizar el hardware. En
general, el software se integra por elementos intangibles como son programas, datos y
procedimientos que el sistema de cOmputo necesita para poder funcionar.
(Vasconcelos, 2018)

Segun Pérez (2016), el software es el componente l6gico de cualquier equipo
informético que hace la funcion de intermediario entre el usuario y la computadora.
Traduce las 6rdenes que el usuario le envia mediante los periféricos de entrada
(teclado, ratdn, etc.) a operaciones que realiza la maquina, para luego mostrar el

resultado por los periféricos de salida (por ejemplo el monitor).

Segun Cedano (2015) el software es todo programa o aplicacion programada
para realizar tareas especificas. Es el soporte l6gico e inmaterial que permite que la
computadora pueda desempefiar tareas inteligentes, conduciendo a los componentes
fisicos o hardware con instrucciones y datos a través de diferentes tipos de
programas. El software es el conjunto de instrucciones que las computadoras utilizan
para manipular datos. Sin él, la computadora seria un conjunto de mecanismos sin

utilizar.
Videojuegos

Los videojuegos son programas informaticos diseflados para el
entretenimiento y la diversion que se pueden utilizar a través de varios soportes como
las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos moviles. A lo largo de sus mas de
30 afios de evolucidn, los videojuegos han ido incorporando las caracteristicas y
capacidades de las nuevas tecnologias como la combinacion de varios lenguajes
audiovisuales en un mismo soporte, la interactividad, la capacidad para procesar

informacion y la conectividad. Todo ello, explorando las posibilidades de este nuevo
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medio para ofrecer experiencias ltdicas de gran valor a sus jugadores y jugadoras.
(Gil, 2013)

Segun Lacasa (2013) quien cita la definicion de Huizinga (2000) la cual seria
valida tanto para los juegos reales como para los virtuales, El juego es una actividad
libre y consciente, que ocurre fuera de la vida ‘ordinaria’ porque se considera que no
es seria, aunque a veces absorbe al jugador intensa y completamente. Es ajena a
intereses materiales y de ella no se obtiene provecho econdémico. Esa actividad se
realiza de acuerdo con reglas fijas y de una forma ordenada, dentro unos
determinados limites espacio-temporales. Promueve la formacion de grupos sociales
que tienden a rodearse a si mismos de secreto y a acentuar sus diferencias respecto

del resto utilizando los medios més variados.

Videojuegos en la educacion

De entrada, aprendiendo a jugar videojuegos los nifios y nifias aprenden un
nuevo alfabetismo, un nuevo d&mbito semidtico paralelo al de la letra impresa. Y lo
aprenden de forma activa y favoreciendo un aprendizaje critico, dado que les obliga a
pensar sobre su estrategia, en definitiva, sobre su propio proceso de pensamiento

(metacognicion).

Otro gran valor educativo de los videojuegos es que favorecen el aprendizaje
a partir de los errores. No se castiga por los errores cometidos, sino que se avanza a

partir de la integracion y la reflexion sobre estos.

En comparacion con otros medios (los libros o los audiovisuales), el caracter
interactivo de los videojuegos implica al jugador en el desarrollo de la historia. Esta
vivencia en primera persona convierte en significativos sus contenidos de forma que
son adquiridos mas facilmente que por ejemplo la lectura de un texto que no pueden

relacionar con experiencias vividas. (Gil Juarez, 2013)

Consolas de videojuegos

Una consola de videojuegos es una computadora optimizada tanto en sus
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componentes internos como en los externos, su objetivo principal es correr programas
de videojuegos. Béasicamente, una se compone de tres elementos tecnoldgicos: un
medio de almacenamiento o transporte de software, el CPU (hardware) y controles de
mando. (Garfias Frias, 2011)

Segin Mufioz (2015) una consola de videojuegos es un aparato electrénico
que genera sefiales de video para un monitor integrado o conectado externamente de
un juego electronico que permite a sus usuarios la interaccion a través de controles

conectados a la misma.

Car Mechanic Simulator

Es un juego de video que se basa en la simulacién de un taller de mecanica
automotriz, este video juego fue desarrollado por el estudio Red Dot Games, para
plataformas tales como, PC (Microsoft windows) y consolas como la Nintendo
Switch, PS4 y PS5 y Xbox One y Serie X, su Ultima versién actualizada fue lanzada
el 08 de junio de 2021.

Su Gameplay se presenta en primera persona, en donde el jugador tiene la
libertad de desplazarse por los diferentes entornos que presenta el juego, la dindmica
del videojuego consiste en la compra y adquisicion de coches dafiados con la
finalidad de repararlos y posterior venderlos, el jugador tiene acceso a un taller con
una gran variedad de catdlogo de herramientas y gama de repuestos, los cuales
pueden ser ampliados y mejorados a medida que el jugador mejore su nivel de
experiencia, permitiéndole asi mejorar sus trabajos de reparacion haciéndolos cada
vez mas complejos a la par de tener acceso a coches de mayor valia y costo (modelos

clasicos).

La tematica del juego basicamente se centra en realizar el mantenimiento o
reparacion de cualquier sistema automotriz que constituye al automavil, como puede
ser motores, transmisiones, suspensiones, direccion, etc. Es decir este videojuego
ofrece a sus consumidores la experiencia casi real de simular cualquier préactica

asociada a lo que un profesional de la mecanica automotriz.
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

La ruta o enfoque seguida en la presente investigacion es de caracter
cuantitativo, se justifica este enfoque debido a que se realiza un analisis de la
implementacion de un método de ensefianza con caracteristicas innovadoras como es
el uso de un simulador virtual (variable independiente) basado en la recreacion de
practicas reales en la industria automotriz, en relacién a otros métodos de ensefianza
que se ajustan a la disponibilidad de los recursos que actualmente utilizan los
docentes en la imparticion de sus clases como pueden ser videos, presentaciones en
diapositivas, imagenes animadas etc.; elementos utilizados durante la modalidad de
clases virtuales como insumos que de alguna forma ayudan a desarrollar la ensefianza
de las Unidades de Competencia (variable dependiente) enmarcadas en el Enunciado
General del curriculo y Figura Profesional de Electromecanica Automotriz, otorgando
datos estadisticos que mediran el grado de aceptacion que tendrad esta innovacion
educativa en los docentes del area de Electromecanica Automotriz de la Unidad

Educativa Guayaquil.

Segun Ortega (2018) que en su obra Enfoques de la investigacion cita a

Hernandez et al. (2010) quien menciona que el enfoque cuantitativo Utiliza la
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observacion del proceso en forma de recoleccién de datos y los analiza para llegar a
responder sus preguntas de investigacion. Este enfoque cuantitativo trabaja sobre la
base de una revision de literatura que apunta al tema y da como conclusion un marco
tedrico orientador de la investigacion. Estas recolecciones de datos derivan las

hipotesis que seran sometidas a prueba para probar la veracidad del estudio. (p. 3)

El enfoque positivista, cuantitativo, empirico - analitico, racionalista, tiene
como propésito el describir, explicar, predecir y controlar los fenémenos, eventos,
problemas o situaciones en estudio, mediante la aplicacién del método hipotético-
deductivo, buscando la generalizacion de los resultados. (Franco & Sol6rzano, 2020,
p. 10)

Disefio de la investigacion

En base al enfoque en que se direcciona la presente investigacion se establece

como un estudio de investigacion exploratorio, descriptivo.

Segln Abreu (2012), quien en su articulo cita a Cazau (2006), define que la
investigacion exploratoria tiene como objetivo examinar o explorar un problema de
investigacion poco estudiado o que no ha sido analizado antes. Por esa razén, ayuda a
entender fendmenos cientificamente desconocidos, poco estudiados o nuevos,
apoyando en la identificacion de conceptos o variables potenciales, identificando
relaciones posibles entre ellas. (p. 191)

La investigacion exploratoria estudia a las variables o factores que podrian
estar relacionados con el fendmeno en estudio, y termina cuando existe una clara idea
de las variables relevantes y cuando ya se tiene informacion suficiente sobre el tema.
(Abreu, 2012)

Abreu (2012) también determina que la investigacion descriptiva encaja en las
dos definiciones de las metodologias de investigacion, cuantitativas y cualitativas,
incluso dentro del mismo estudio. La investigacion descriptiva se refiere al tipo de

pregunta de investigacion, disefio y analisis de datos que se aplica a un tema
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determinado. La estadistica descriptiva responde a las preguntas quien, que, cuando,
donde y como. (p. 192)

Abreu (2012) cita a Glass & Hopkins (1984) quienes mencionan que “la
investigacion descriptiva consiste en la recopilacion de datos que describen los
acontecimientos y luego organiza, tabula, representa y describe la recopilaciéon de
datos”. (p. 192)

El disefio de la presente investigacion se fundamenta en un enfoque
descriptivo el cual es empleado para establecer la realidad actual del método de
ensefianza para el desarrollo de competencias técnicas empleado por los docentes del
bachillerato técnico de la Figura Profesional de Electromecéanica Automotriz de la
Unidad Educativa Guayaquil, identificando una problematica, previamente ya
planteada dentro de esta investigacion.

En un enfoque exploratorio para indagar y analizar la problemética de la
presente investigacion, permitiendo definir las variables que intervendran para
establecer la posible solucion al problema, teniendo en esta investigacion como
objeto el fortalecimiento de la ensefianza de las Unidades de Competencia de la
Figura Profesional de Electromecénica Automotriz en de la Unidad Educativa
Guayaquil y como campo de estudio el Uso de simuladores como un método de

ensefianza.
Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacion y muestra

La poblacidn, para una investigacion educativa, es el conjunto de elementos
sobre el que interesa obtener conclusiones o hacer inferencias para la toma de
decisiones. Estos elementos suelen ser personas. Mientras que la muestra es un
subconjunto de la poblacién al que se tiene acceso y debe ser representativa de esta

porgue sobre ella se hacen las mediciones pertinentes. (Graus, 2018, p. 6)
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La poblacion que servira como objeto de estudio corresponde a todos los
profesionales que conforman la planta docente del &rea de Electromecéanica
Automotriz, los cuales han sido distribuidos para impartir sus conocimientos en los
diferentes mddulos formativos que se dictan en cada uno de los niveles educativos de
esta figura profesional, el total de docentes con los que cuenta el area de
Electromecénica Automotriz de la Unidad Educativa Guayaquil son 10 docentes.

Cuadro N° 1. Poblacion de docentes

Poblacién N° %

Docentes de género femenino 0 0
Docentes de género masculino 10 100
Total 10 100

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Poblacion de docentes del &rea de Electromecénica Automotriz de la U.E “Guayaquil”, (2022)

Segin Graus (2018) menciona que “la muestra es un subconjunto de la
poblacion al que se tiene acceso y debe ser representativa de esta porque sobre ella se

hacen las mediciones pertinentes”. (p. 6)

Hernandez et al. (2018) establece que, si la poblacion es menor a cincuenta

(50) individuos, la poblacién es igual a la muestra.

En tal virtud segln lo establecido por Hernandez et al. (2018) al tener una
poblacién de docentes del Bachillerato del Electromecanica Automotriz de la Unidad
Educativa Guayaquil que no excede los 50 individuos se considera que la poblacion
es igual a la muestra por lo que para el desarrollo de la presente investigacion se

trabajara con la poblacion total que se detalla en el siguiente cuadro.
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Cuadro 2. Muestra poblacional

Unidades de observacién Poblacion Muestra
Docentes del area de 10 10
Electromecénica Automotriz
Total 10 10

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Poblacion y muestra de la U.E “Guayaquil”, (2022)

Contextualizacién

La Unidad Educativa Guayaquil, cédigo AMIE: 10H00087; Direccion de
ubicacion: Av. Bolivariana y Diego Morales, Provincia: Tungurahua, Cantén:
Ambato, Parroquia: Pishilata. Tipo de educacidn regular., Nivel educativo que ofrece:
Inicial, EGB y BGU en Ciencias y Bachillerato Técnico en el area técnico Industrial
en las Figuras Profesionales de Electromecénica Automotriz; Instalaciones, Equipos y
Maquinarias Eléctricas, Electronica de Consumo y Mecanizado y Construcciones
Metalicas. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Urbana, Régimen escolar: Sierra
— Amazonia, Educacion: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: Matutina y
Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, NUmero de Docentes: 134, NUimero de
estudiantes: 3249.
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Operacionalizacién de la variable

Cuadro 3. Variable independiente: Uso de Simuladores Virtuales

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS TECNICASE
BASICO INSTRUMENTOS

Los Simuladores Virtuales son
objetos de aprendizaje que, Car Mechanic Simulation ¢Con que frecuencia emplea Usted en sus
mediante un programa de Simuladores 2021 clases, materiales digitales (diapositivas,
software, intentan modelar Virtuales videos, etc.), para la ensefianza de una Unidad Técnica
parte de una réplica de los de Competencia? Encuesta
fendmenos de la realidad y su
propdsito es que el usuario ¢Con el fin de solventar la dificultad, de que Instrumento

construya conocimiento  a
partir del trabajo exploratorio,
la inferencia y el aprendizaje
por descubrimiento

los estudiantes adquieran habilidades vy
destrezas practicas usted ha utilizado algin
recurso alternativo tecnoldgico, que solvente la
ausencia de recursos tangibles para el
desarrollo de la ensefianza de précticas reales?

¢Ha utilizado usted simuladores educativos en
clase como estrategia didactica para fortalecer
la ensefianza?

;Cree Usted que el uso de un Simulador
Virtual, en la rama automotriz, lograra
desarrollar competencias procedimentales, en
estudiantes del Bachillerato Técnico?

;Cree Usted que el uso de un Simulador
Virtual a manera de un videojuego, motivara a
los estudiantes y mejorara la predisposicion y
entusiasmo  por la  adquisicion  de
conocimientos?

¢Utilizaria un Simulador Virtual que brinde la
posibilidad de replicar précticas reales
asociadas a mantenimientos de la industria
automotriz con el objetivo de que el estudiante
construya y refuerce sus conocimientos,
durante la imparticion de sus clases?

Cuestionario

Elaborado por: Sanchez A.

Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable independiente, (2022)
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Operacionalizacién de la variable
Cuadro 4. Variable dependiente: Ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de Electromecénica Automotriz

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS TECNICAS E
BASICO INSTRUMENTOS

El aprendizaje de las Unidades de | Unidades de | UCLl. Realizar el diagnostico, ¢Cree Usted que durante la emergencia
competencia de la  Figura competencia de la | mantenimiento y reparacion del motor sanitaria por la Covid 19 y la ausencia
Profesional - de Electromecanica | Figura Profesional de | de combustion interna y sus sistemas, de clases presenciales, se ha podido Técnica
Automotriz, engloba el dominio Electromecanica . e . AR
de  las competencias  de | Automotriz considerando especificaciones desarrollar aprendizajes significativos Encuesta
Procedimientos, = Hechos tecnicas del fabricante, regulaciones en los estudiantes en modalidad
conceptos y Actitudes, valores y de entidades de control, proteccion virtual? '"ég;:z;”;o

normas de los diferentes Médulos
Formativos que se imparten en
cada uno de niveles educativos del
Bachillerato Técnico segun se
establece en su Ultimo Enunciado
General del Curriculo propuesto
por el Ministerio de Educacion del
Ecuador en el afio dl 2016

del medio ambiente y normas de
seguridad industrial e higiene laboral.
UC2. Realizar el diagnostico,
mantenimiento y reparacion del tren
de rodaje: sistemas de frenos,
transmision, direccién y suspension
del  vehiculo, considerado las
especificaciones técnicas y normas de
seguridad e higiene laboral.

UC3. Realizar el diagnostico,
mantenimiento y reparacion de los
sistemas eléctricos y electrénicos del
vehiculo, considerando las
especificaciones técnicas y normas de
seguridad e higiene laboral.

UC4. Realizar el diagnostico,
mantenimiento y reparacion de los
sistemas de seguridad y
confortabilidad del automotor,
considerando las  especificaciones
técnicas, proteccion del medio
ambiente y normas de seguridad e
higiene laboral.

Ante la falta de recursos educativos
para desarrollar las habilidades y
destrezas précticas en los estudiantes.
¢Usted como docente se ha limitado a
desarrollar exclusivamente la
ensefianza de conceptos tedricos en
modalidad virtual?

;Cree usted que las estrategias
utilizadas en clase de modalidad
virtual, para la ensefianza de las
Unidades de Competencia son
apropiadas para generar aprendizajes
significativos?

;Cree Usted que para el desarrollo de
las Unidades de Competencia en la
modalidad virtual se debe implementar
nuevas metodologias de ensefianza —
aprendizaje?

¢ Cree Usted que los docentes necesitan
capacitacion sobre el uso de las nuevas
tecnologias para fortalecer el proceso
de ensefianza a los estudiantes?

Elaborado por: Sanchez A.

Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable dependiente, (2022)

32



Meétodo

La presente investigacion se enmarca en el metodo inductivo se basa en la
observacion y la experimentacion de hechos y acciones concretas para asi llegar a
una resolucion o conclusion general sobre estos; es decir en este proceso se
comienza por los datos y finaliza llegando a una teoria, por lo tanto, se puede decir
que asciende de lo particular a lo general. (Carbajal, 2019, p.31)

Segun Falcon & Serpa (2021) el método inductivo-deductivo plantea que la
induccién y la deduccion se complementan en el proceso del conocimiento y la
investigacion cientifica, donde a partir del estudio de numerosos casos particulares
por el razonamiento inductivo se llega a determinadas generalizaciones, lo cual
constituye el punto de partida para inferir o confirmar formulaciones tedricas.
Entonces, a partir de las formulaciones tedricas se deducen nuevas conclusiones
I6gicas, las que son sometidas a comprobaciones atendiendo a las generalizaciones

empiricas obtenidas por medio de la induccién.

Y en un método empirico, Rodriguez & Pérez (2017) establece que los
métodos empiricos se utilizan para descubrir y acumular un conjunto de hechos y
datos como base para verificar la hipétesis, dar respuesta a las preguntas cientificas
de la investigacion, obtener argumentos para defender una idea o seguir una guia
tematica, pero que no son suficientes para profundizar en las relaciones esenciales

que se dan en los procesos pedagdgicos.

El método empirico se emplea fundamentalmente en la precision del
problema, en un primer momento de la investigacion para la acumulacion de datos,
hechos, testimonios, etc., y finalmente en la constatacion practica. Entre ellos, se
destacan la observacion, el experimento, la encuesta, la entrevista y la prueba
pedagdgica. Los métodos empiricos, en general, responden a la finalidad de la
busqueda de informacion y por tanto se asocian al momento de la red de

indagaciones. (Rodriguez & Pérez, 2017, p. 185)
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Técnicas de recoleccion de datos

Se consideran a las técnicas de recoleccion de datos como los instrumentos de
investigacion cientifica que permiten medir el estado de las variables y los
indicadores que las conforman; los instrumentos debieran estar siempre elaborados de
modo que permitan una aproximacion méxima a la medida del estado real. (Rojas,
Vilal & Camejo, 2018)

Segun Lopez & Fachelli (2016) en su publicacion cientifica titulada
“Metodologia de la investigacion social cuantitativa” define que, en la investigacion
social, la encuesta se considera en primera instancia como una técnica de
recoleccion de datos a través de la interrogacién de los sujetos cuya finalidad es la
de obtener de manera sistematica medidas sobre los conceptos que se derivan de una
problematica de investigacion previamente construida. La recogida de los datos se
realiza a través de un cuestionario, instrumento de recogida de los datos (de

medicion).

La técnica empleada en la presente investigacion es la encuesta, ya que esta
técnica permitid la interrogacion al personal docente de la Unidad Educativa
Guayaquil de la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz cuyo apoyo es
de gran valia para la recoleccién de datos que permitird conocer el empleo de
recursos tecnoldgicos y sus estrategias y metodologias empleadas durante el proceso
de ensefianza en modalidad virtual de las Unidades de competencia, en los diferentes

maodulos formativos que tiene la Figura Profesional de Electromecéanica Automotriz.

Instrumento de recolecciéon de datos

El instrumento empleado para la recoleccion de datos es el cuestionario, el
cual es disefiado y construido para indagar y conocer el criterio de los docentes del
area de Electromecanica Automotriz sobre las variables de la presente investigacion;
variable independiente: Uso de Simuladores Virtuales; variable dependiente:
Ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de

Electromecénica Automotriz.
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El cuestionario de la encuesta ha sido disefiado con un nimero de 11
interrogantes de caracter cerrado, siguiendo la escala Likert mas conocida como la
escala de satisfaccion (Ver Anexo N° 1), en donde el encuestado puede dar a conocer
su nivel de acuerdo o desacuerdo con cada postulado planteadas en cada una de las
interrogantes. El cuestionario fue creado de forma digital a través de una herramienta
digital del paquete de Microsoft como lo es Forms y se lo aplico a los 10 docentes
que conforman el area de Electromecanica Automotriz de la Unidad Educativa

Guayaquil. (Ver Anexo N° 2)

Validez y confiabilidad del instrumento

El instrumento de recoleccion de datos creado fue validado por un experto en
el area de Educacion (vicerrectorado) y un experto en el area de Electromecanica
Automotriz (coordinador del area de Electromecanica Automotriz), quienes evaluaron
el instrumento en base a un formato de validacion. (Ver Anexo N° 3a y 3b). Los
resultados de la validacion se detallan en el siguiente cuadro.

Cuadro 5. Validacion de instrumentos

Validador Cargo/especialidad Institucion Observaciones
Msc. Gladys Freire Vicerrectorado U. E. “Guayaquil”  Sin observaciones
Lic. Luis Tubon Coordinador &rea de U. E. “Guayaquil”  Sin observaciones

Electromecénica Automotriz

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Poblacion de la U.E. “Guayaquil”, (2022)

Sin tener observaciones y una vez validado el instrumento (encuesta) se aplicd

a todos los docentes que conforman el area de Electromecanica Automotriz.

Con los datos obtenidos, resultado de la aplicacion de la encuesta, se
empleada una herramienta estadistica para determinar la fiabilidad del instrumento,
siendo esta, la herramienta Alfa de Cronbach segin Oviedo y Campos (2005)
menciona que el valor minimo aceptable para el coeficiente Alfa de Cronbach es
0,70; por debajo de ese valor la consistencia interna de la escala utilizada es baja”

siendo un valor que varia entre el rango de O y 1.
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Para determinar el valor del Alfa de Cronbach en el instrumento se utilizé un
software de uso popular para célculo estadistico como lo es Microsoft Excel, en
donde se obtuvo el siguiente valor de confiabilidad de 0,72 en la encuesta dirigida a

docentes. (Ver Anexo N° 4), valor que indica que el instrumento es aceptable.

Analisis de resultados.

1.- ¢Con que frecuencia emplea Usted en sus clases, materiales digitales

(diapositivas, videos, etc.), para la ensefianza de una Unidad de Competencia?

Cuadro N° 6. Uso de materiales digitales

Alternativas Frecuencias Porcentajes

Siempre 2 20%
Casi Siempre 6 60%
Regularmente 2 20%

Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

PREGUNTA N°1

M Siempre MW Casi Siempre M Regularmente ® Casi Nunca B Nunca

Gréafico N° 2. Uso de materiales digitales
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

Interpretacion: Se evidencia con claridad que la mayoria de docentes que
participaron en la encuesta, utilizan material digital como lo son diapositivas, videos,

imagenes, animaciones, etc, recursos empleados para la ensefianza de las Unidades de
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Competencia del curriculo de la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz.
Eso quiere decir que la mayor parte de docentes ha optado por una alternativa
didactica para la imparticion de sus clases y la transmision de conocimientos en busca
de lograr su principal objetivo, generar aprendizajes significativos y el desarrollo de
habilidades, destrezas y competencias procedimentales, conceptuales y actitudinales
en los estudiantes del Bachillerato Técnico del area industrial de la Figura Profesional

de Electromecanica Automotriz de la Unidad Educativa Guayaquil.

2.- ¢Con el fin de solventar la dificultad, de que los estudiantes adquieran
habilidades y destrezas préacticas usted ha utilizado algin recurso alternativo
tecnologico, que solvente la ausencia de recursos tangibles para el desarrollo de

la ensefianza de précticas reales?

Cuadro N° 7. Uso de recursos alternativos tecnolégicos para la ensefianza

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 1 10%
Casi Siempre 4 40%
Regularmente 5 50%
Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A, (2022)
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”

PREGUNTA N°2

m Siempre m Casi Siempre m Regularmente m Casi Nunca m Nunca

Grafico N° 3. Uso de recursos alternativos tecnologicos para la ensefianza
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)
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Interpretacion: Se evidencia que la mayoria de docentes que contestaron a la
encuesta, han buscado emplear un recurso tecnoldgico alternativo, durante el proceso
de ensefianza y aprendizaje en busca de desarrollar habilidades y destrezas practicas
en sus estudiantes, solventando de cierta forma la carencia de recursos tangibles en
los talleres de la institucion o al desarrollar el proceso educativo en una modalidad
completamente virtual a través de plataformas digitales.

3.- ¢Ha utilizado usted simuladores educativos en clase como estrategia didactica

para fortalecer la ensefianza?

Cuadro N° 8. Uso de simuladores educativos

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 0 0%
Casi Siempre 2 20%
Regularmente 1 10%
Casi Nunca 5 50%
Nunca 2 20%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

PREGUNTA N°3

M Siempre MW Casi Siempre M Regularmente ® Casi Nunca B Nunca

Gréfico N° 4. Uso de simuladores educativos
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

Interpretacion: Se evidencia que en un mayor porcentaje los docentes de la
U. E. “Guayaquil” desconocen las ventajas de emplear un simulador educativo en el

proceso de ensefianza por tal motivo no lo han empleado como una estrategia
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didactica e innovadora para fortalecer la transmision de conocimientos a los
estudiantes, en menor porcentaje aparecen docentes que de uno u otra forma han

buscado emplear estas herramientas digitales.

4.- ¢Cree Usted que el uso de un Simulador Virtual, en la rama automotriz,
logrard desarrollar competencias procedimentales, en estudiantes del

Bachillerato Técnico?

Cuadro N° 9. Uso de simulador para el desarrollo de competencias procedimentales

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 5 50%
Casi Siempre 5 50%
Regularmente 0 0%
Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

PREGUNTA N°4

M Siempre W Casi Siempre W Regularmente ® Casi Nunca B Nunca

Gréfico N° 5. Uso de simulador para el desarrollo de competencias procedimentales
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

Interpretacion: Se evidencia que en un mayor porcentaje los docentes de la
U. E “Guayaquil” piensan que la implementacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje de un Simulador Virtual de mantenimiento automotriz lograra desarrollar

competencias procedimentales, conceptuales y actitudinales en los estudiantes, ya que

39



el uso de un simulador permitira a los estudiantes tener pleno conocimiento de los
pasos y procedimientos que deben ejecutar en practicas reales automotrices.

5.- ¢Cree Usted que el uso de un simulador virtual a manera de un videojuego,
motivard a los estudiantes y mejorard la predisposicion y entusiasmo por la

adquisicion de conocimientos?

Cuadro N° 10. Videojuego que motive al estudiante en la adquisicion de conocimientos

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 9 90%
Casi Siempre 1 10%
Regularmente 0 0%
Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sénchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

PREGUNTA N°5

m Siempre W Casi Siempre ® Regularmente m Casi Nunca B Nunca

Grafico N° 6. Videojuego que motive al estudiante en la adquisicidn de conocimientos
Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje los docentes de la U. E “Guayaquil” piensan que la implementacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje de un simulador virtual a manera de un videojuego,
motivara a los estudiantes y mejorard la predisposicion y entusiasmo por la
adquisicion de conocimientos, ya que la dinamica de un videojuego hard mas
atractivo y divertido el poder adquirirlos, sobre todo para estudiantes de bachillerato
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de edades entre 14 a 18 afos, edades donde el ser humano considera muy popular la
utilizacion de videojuegos.

6.- ¢Utilizaria un simulador virtual que brinde la posibilidad de replicar
practicas reales asociadas a mantenimientos de la industria automotriz con el
objetivo de que el estudiante construya y refuerce sus conocimientos, durante la

imparticion de sus clases?

Cuadro N° 11. Uso de simulador virtual para que el estudiante construya y refuerce sus
conocimientos.

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 8 80%
Casi Siempre 2 20%
Regularmente 0 0%
Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sénchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

PREGUNTA N°o6

m Siempre m Casi Siempre m Regularmente m Casi Nunca m Nunca

Gréfico N° 7. Uso de simulador virtual para que el estudiante construya y refuerce sus conocimientos.
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje los docentes de la U. E “Guayaquil” emplearian un Simulador Virtual que
les dé, la posibilidad de replicar practicas reales asociadas a mantenimientos de la
industria automotriz con el objetivo de que el estudiante construya y refuerce sus

conocimientos, durante la imparticion de sus clases, ya que comprenden que un
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simulador virtual es un recurso alternativo didactico que pueden usar para la
recreacion de practicas reales durante el desarrollo de su proceso de ensefianza y
generar aprendizajes significativos de las Unidades de Competencia de la Figura

Profesional de Electromecanica Automotriz en los estudiantes.

7.- ¢Cree Usted que durante la emergencia sanitaria por la Covid 19 y la
ausencia de clases presenciales, se ha podido desarrollar aprendizajes

significativos en los estudiantes en modalidad virtual?

Cuadro N° 12. Capacidad de desarrollar aprendizajes significativos en los estudiantes

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 1 10%
Casi Siempre 0 0%
Regularmente 5 50%
Casi Nunca 4 40%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

PREGUNTA N°7

M Siempre M Casi Siempre M Regularmente ™ Casi Nunca M Nunca

Grafico N° 8. Capacidad de desarrollar aprendizajes significativos en los estudiantes
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje los docentes de la U. E “Guayaquil” emplearian un Simulador Virtual que
les dé, la posibilidad de replicar practicas reales asociadas a mantenimientos de la
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industria automotriz con el objetivo de que el estudiante construya y refuerce sus
conocimientos, durante la imparticion de sus clases, ya que comprenden que un
Simulador Virtual es un recurso complementario y didactico que pueden usar como
estrategia para la recreacion de los procedimientos de diferentes practicas reales
durante el desarrollo del proceso de ensefianza y generacién de aprendizajes
significativos de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de

Electromecanica Automotriz en estudiantes.

8.- Ante la falta de recursos educativos para desarrollar las habilidades y
destrezas practicas en los estudiantes. ¢Usted como docente se ha limitado a
desarrollar exclusivamente la ensefianza de conceptos tedricos en modalidad

virtual?

Cuadro N° 13. Desarrollo exclusivamente de la ensefianza de conceptos teéricos en modalidad virtual

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 1 10%
Casi Siempre 5 50%
Regularmente 3 30%
Casi Nunca 1 10%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

PREGUNTA N° 8

B Siempre M Casi Siempre @ Regularmente ™ Casi Nunca M Nunca

Grafico N° 9. Desarrollo exclusivamente de la ensefianza de conceptos tedricos en modalidad virtual
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)
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Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje los docentes de la U. E “Guayaquil” se han limitado a desarrollar
exclusivamente la ensefianza de conceptos tedricos en modalidad virtual, ante la falta
de recursos educativos para desarrollar habilidades y destrezas préacticas en los
estudiantes y en un menor porcentaje han buscado otro tipo de estrategias y recursos
para mejorar la transmision de conocimientos complementando conceptos tedricos
que buscan en cierta forma desarrollar habilidades y destrezas procedimentales de sus

estudiantes logrando aprendizajes significativos.

9.- ¢Cree usted que las estrategias utilizadas en clase de modalidad virtual, para
la ensefianza de las Unidades de Competencia son apropiadas para generar

aprendizajes significativos?

Cuadro N° 14. Estrategias utilizadas en modalidad virtual generan aprendizajes significativos

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 1 10%
Casi Siempre 1 50%
Regularmente 3 30%
Casi Nunca 5 10%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

PREGUNTA N°9

M Siempre M Casi Siempre M Regularmente ™ Casi Nunca M Nunca

Grafico N° 10. Estrategias utilizadas en modalidad virtual generan aprendizajes significativos
Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)
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Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje que los docentes de la U. E “Guayaquil” piensan que las estrategias que
ellos emplean para la ensefianza de Unidades de Competencia en modalidad virtual
no son las mas apropiadas para generar aprendizajes significativos en sus estudiantes
y en menor porcentaje piensan que las estrategias utilizadas durante el proceso de
ensefianza aprendizaje son las mas adecuadas, esto se debe a que la mayor parte de
docentes consideran que el bachillerato técnico requiere eminentemente de una
capacitacion en modalidad presencial, limitando la ensefianza de este bachillerato en
modalidad virtual, ya que para su desarrollo se debe poseer todos los recursos e
instrumentos necesarios para construir las competencias, destrezas y habilidades que
caracterizan a un bachillerato de tipo teodrico practico o por desarrollo de

competencias procedimentales, conceptuales y de aptitudes y valores.

10.- ¢Cree Usted que para el desarrollo de las Unidades de Competencia en la
modalidad virtual se debe implementar nuevas metodologias de ensefianza —

aprendizaje?

Cuadro N° 15. Implementacion de nuevas metodologias de ensefianza aprendizaje

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 10 100%
Casi Siempre 0 0%
Regularmente 0 0%
Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)
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PREGUNTA N°10

M Siempre M Casi Siempre M Regularmente ™ Casi Nunca M Nunca

Grafico N° 11. Implementacidn de nuevas metodologias de ensefianza aprendizaje
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un
porcentaje total los docentes de la U. E “Guayaquil” piensan que para el desarrollo de
las Unidades de Competencia en la modalidad virtual se deben implementar nuevas
metodologias de ensefianza ya que las metodologias y herramientas empleadas

actualmente no cumplen con el objetivo de desarrollar aprendizajes significativos.

11.- ¢Cree Usted que los docentes necesitan capacitacion sobre el uso de las

nuevas tecnologias para fortalecer el proceso de ensefianza a los estudiantes?

Cuadro N° 16. Capacitacion docente sobre el uso de las nuevas tecnologias

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 8 80%
Casi Siempre 2 20%
Regularmente 0 0%
Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)
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PREGUNTA N° 11

M Siempre M Casi Siempre M Regularmente ™ Casi Nunca M Nunca

Grafico N° 12. Capacitacion docente sobre el uso de las nuevas tecnologias
Elaborado por: Sanchez A.
Fuente: Encuesta docentes U.E. “Guayaquil”, (2022)

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje aproximandose al total, los docentes de la U. E “Guayaquil” necesitan ser
capacitados permanentemente en el uso de nuevas tecnologias las cuales les permitan
mejorar su calidad de ensefianza y que los estudiantes sean los principales
beneficiados de ello adquiriendo aprendizajes significativos que puedan emplearlos

en su vida cotidiana y futuro laboral.
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CAPITULO Il
PRODUCTO
Nombre de la propuesta

Manual de usuario del Simulador Virtual Car Mechanic Simulator 2021 para
la ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de

Electromecénica Automotriz.
Definicidn del tipo de producto

El presente producto consiste en un manual de usuario el cual permitira a los
docentes del area de Electromecanica Automotriz de la Unidad Educativa
“Guayaquil” manipular el simulador virtual Car Mechanic Simulator 2021,
simulador que permite recrear practicas reales asociadas al mantenimiento y
reparacion de vehiculos de forma dinamica e interactiva; recurso que podra ser de
gran utilidad para su uso en la ensefianza de las Unidades de Competencia del

curriculo de la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz.
Objetivos
Objetivo general

Disefiar un manual de usuario del simulador virtual Car Mechanic Simulator
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2021para facilitar su utilizacion a docentes durante el proceso de ensefianza de las
Unidades de Competencia de la Figura Profesional de Electromecénica Automotriz.

Objetivos especificos:

e Establecer los contenidos que se mostraran en el manual de usuario del
simulador virtual Car Mechanic Simulator.

e Desarrollar las Unidades de Competencia explicando de forma clara y concisa
los requerimientos, controles, funcionabilidades, entornos y dinamica del
simulador a manera de guia tutoriales.

e Valorar por usuarios la propuesta del manual de usuario del Simulador Virtual
Car Mechanic Simulator 2021 para facilitar su utilizacion a docentes durante
el proceso de ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura

Profesional de Electromecanica Automotriz.

Estructura de la propuesta

Como producto o propuesta innovadora se ha disefiado un manual de usuario,
cuyo contenido permitira dar a conocer a sus lectores los diferentes pasos y procesos
a seguir en la manipulacion del software Car Mechanic Simulator 2021, como es su
proceso de instalacién, controles, interfaces, mends, entornos y equipamientos que

este ofrece a sus usuarios.

En el presente manual se ejemplifica varias practicas asociadas a las Unidades
de Competencia del curriculo de la Figura Profesional de Electromecéanica
Automotriz, tomando como referente principal a la “UC1. Realizar el diagnostico,
mantenimiento y reparacion del motor de combustién interna y sus sistemas,
considerando especificaciones técnicas del fabricante, regulaciones de entidades de
control, proteccion del medio ambiente y normas de seguridad industrial e higiene
laboral” en aquel apartado del manual se describe los pasos a seguir en el simulador
para cumplir con el desarrollo de la Unidad de Competencia en mencion; ademas vale
la pena aclarar que los procesos 0 pasos secuenciales a seguir en la manipulacion del

simulador seran los mismos para trabajar con el resto de Unidades de Competencia.
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1. INTRODUCCION

CAR MECHANIC SIMULATOR Es un juego de video que se basa en la simulacion de un taller
mecanico automotriz, este video juego fue desarrollado por el estudio Red Dot Games, para

plataformas tales como, PC (Microsoft windows), Nintendo Switch, PS4 y Xbox One.

Su Gameplay se presenta en primera persona, en donde el jugador tiene la libertad de desplazarse
por los diferentes entornos que presenta el juego, la dinamica del videojuego consiste en la
compra y adquisicion de coches dafiados con la finalidad de repararlos para posteriormente
venderlos, el jugador tendré acceso a un taller con una gran variedad de catalogo de herramientas
y gama de repuestos, los cuales pueden ser ampliados y mejorados a medida que el jugador

mejore su nivel de experiencia.

El juego posee un modo historia con diferentes niveles de dificultad, en donde el jugador debe
centrarse en realizar el mantenimiento y reparacion de cualquier sistema automotriz de diferentes
vehiculos; en el desmontaje y montaje de piezas. El jugador tendrd un taller en donde, en un
inicio recibira instrucciones concretas de reparaciones, pero poco a poco el jugador tendra que
realizar un analisis y diagndstico de las anomalias que presentan los vehiculos y darle solucion a

los problemas, restituyéndolos con la compra de repuestos nuevos y el montaje de los mismos.

A medida que el jugador va adquiriendo popularidad entre los mecanicos del juego, esto hara que
mejore sus capacidades y el tamafio de su taller, lo que facilitara su labor de deteccion de averias,
también le permitird acceder a todo tipo test, calibraciones, pruebas, etc., otorgandole en un
punto la libertad de reparar un vehiculo desde cero o tunearlo segun su preferencia lo que
evidentemente le tendra altos costos en adquisicion de herramientas y repuestos, por lo que el
jugador tendré que realizar multiples trabajos, aprovechar subastas, reparar y revender vehiculos,
lo que tiene incidencia en las horas de juego que este debe emplear para conseguirlo.

El simulador también ofrece el modo Sandbox, en donde el jugador tiene la libertad de realizar
cualquier mantenimiento o reparacion que esté desee a cualquier tipo de vehiculo de su

preferencia, teniendo a su disposicion todo un catalogo extenso de herramientas, y un sin nUmero
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Car Mechanic Simulator 2021 se puede instalar en dispositivos electronicos como PC, Consolas

2. REQUERIMIENTOS DE HADWARE Y SOFTWARE

HADWARE

y Smartphone.

PC u Ordenador Consolas Smartphone

SOFTWARE

Car Mechanic Simulator 2021 para su Software necesita los siguientes requerimientos.\

PC u Ordenador Consolas
Minimo Recomendado
Requiere un procesador y un Requiere un procesador y un Play Station: PS 4
sistema operativo de 64 bits sistema operativo de 64 bits X BOX: One
SO: Windows (64-bit) 8.1/10 SO: Windows (64-bit) 8.1/10 Nintendo: Switch
Procesador: Intel Core i5 4690 / Procesador: Intel Core i5 6600K /
AMD Ryzen 5 1500X AMD Ryzen 7 1700X
. . Smartphone
Memoria: 8 GB de RAM Memoria: 16 GB de RAM
Graficos: Nvidia GeForce GTX Graficos: Nvidia GeForce GTX
760 2 GB 760 8 GB
. ., ) ., Actualizado: 18 de marzo de 2022
DirectX: Version 11 DirectX: Version 11
. . Tamarfo: 454 M
Almacenamiento: 35 GB de Almacenamiento: 35 GB de
L . L . Version actual: 2.1.37
espacio disponible espacio disponible

SO: Android 5.0 y versions

posteriores

Notas adicionales: GAME DOES Notas adicionales: GAME DOES
NOT SUPPORT Intel Integrated NOT SUPPORT Intel Integrated
ics Cards Graphics Cards
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3. INSTALACION DEL SOFTWARE PARA PC

Pasos para la instalacién de Cara Mechanic Simulator para PC

1. Tener el DVD de instalacion
del simulador para PC.

2. Abrir el DVD del juego en el Car Mechanic Simulator 2021
ordenador. Car Mechanic Simulator 2021
. . -z Nombre Tipo Tamafio
3. Ejecutar la aplicacion Setup
. . ., Esetup Aplicacidn
para iniciar con la instalacion A clamigos-2 VLC media file (bi..
del SimUIador 2 elamigos-1 VLC media file (bi.,
' & | autorun Informacidn sobre.., 1 KB
B cmaon o Icono 550 KB
| Seleccione el Idioma de la Instalacion X
. .- s, Seleccone e idioma a utiizar durante la
4. Seleccionar el idioma de §  instaladdn:

instalaciéon (Espafiol), dar clic
Espariol
en Aceptar.

| Aceptar | ' cancelar

ar
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5. Se abrira el asistente de instalacion del
juego, dar clic en Siguiente.

2 8 Instaler - Car Mechanic Simadator 2021 MULTITS BlAmigos -

-

Bienvenido al asistente de
instalacion de Car Mechanic
Simulator 2021 MULTi14 -
ElAmigos

s\Car/ >
Mec"lan [
SIMULATOR

Este programa rstalard Car Mechanc Simulator 2021 ML
ElAmigos versidn 1.0. 18 en su sistema.

Ti4

—

A.q,_;\ 3

;<=2

Se recomienda cerrar todas las demés apicacones antes de
continuar

Haga dic en Siguente para continuar © en Cancelar para salr
de s nstalacdr

.

6. Seleccionar la carpeta de destino, donde
desea que se instale el juego y dar clic en

Siguiente.

@& Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTi14 - ElAmigos - X

Seleccione la Carpeta de Destino
&Donde debe instalarse Car Mechanic Smulator 2021 MULTI14 - ElAmigos?

El programa instalara Car Mechanic Smulator 2021 MULTI14 - ElAmigos en la
siguiente carpeta.

Para continuar, haga dic en Siguente. Si desea seleccionar una carpeta diferente,
haga dic en Examinar,

[E: \Games \Car Mechanic Smuator 2021 Examinar...

Se requieren al menos 21.186,4 MB de espaco libre en el disco.

< Atrés B@‘[}’] Cancelar

7. En la ventana de Seleccione la carpeta

del menu de inicio, dar clic en Siguiente.

7 @ Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTI14 - ElAmigos - X

Seleccione la Carpeta del Mend Inicio
¢Dande deben colocarse los accesos drectos del programa?

H programa de instalacdon creard jos accesos drectos del programs en la
i SOuente carpeta del Mend Inico.

Para contiruar, haga dic en Siguente. S desea selecoonar una carpeta dstnta, haga
dic en Examinar.

Mechanic Simdator 2021 Examinar...
No crear una carpeta en el Mend Inco
< Atés ‘ S ente > | Canrcelar

by
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& Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTi14 - El&Amigos - X
Seleccione las Tareas Adicionales e ch s
&Qué tareas adcionales deben realzarse? L

8. En la ventana Seleccione las tareas

Seleccione las tareas adicionales que desea que se realicen durante la nstalacidn de
Car Mechanic Smudator 2021 MULTI14 - ElAmigos ¥ haga dic en Sigusente,

adicionales, marcar un visto en “Crear un
Iconos adiconales:

{4 Crear un icono en ¢ escritorio

icono de escritorio” y dar clic en la opcion

Siguiente.

<Auis | Sguente >}y | Cancelar

{ @8 Instalar - Car Mechanic Simulater 2021 MULTi14 - ElAmigos - X
Cambiar nombre del jugador P

Nombre del jugador k

9. Cambiar nombre del jugador, dar clic
Cambiar el nombre de usuario en el juego.
en Siguiente. Usertame:
< Avés Sigdente > Cancelar

| @8 Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTi14 - ElAmigos - X

Listo para Instalar P (.
Ahora el programa esta listo para iniciar a instalacdn de Car Mechanic Simulator k - y

2021 MULTi14 - ElAmigos en su sistema,

Haga dic e'\ Instalar para continuar con &l proceso o haga dic en Atrds s desea revisar
10. En la ventana Listo para instalar, dar e oy
ca?z::e?\:;:?ﬂrha'\c Simuiator 2021
clic en la opcion Instalar.
Carpeta del Mend Inico
Car Mechanic Smudator 2021

Tareas Adconales:
lconos adoonales:
Crear un icono en el esaritorio

< Atras Infglar Cancelar

el —
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11. En juego procedera a instalarse, se
debera controlar su avance en la barra de
color verde que indica el progreso de la
instalacion el cual llevara alrededor de 10

minutos.

1 & Instalar - Car Mechanic Simulater 2021 MULTI4 - El&migos — b4

Instalando
Par favar, espere mientras se instala Car Mechanic Simulator 2021 MULTI1S -
Elhmges &n gy sslema
Instalandn &l juego...
Extrayendo anchivo: Car Mechanic Smulator 2021_Data\sharedassets 14, assets

Tiempo transcurrida: 245

7.3%

Tiempa restante: 5 min

12. Al finalizar la instalacion del juego,
aparecera una ventana indicada que la
instalacion se ha completado, dar clic en

la opcién Finalizar.

Completando la instalacion de Car
Mechanic Simulator 2021 MULTI14
- ElAmigos

£l programa completo |2 nstalanin de Car Machanc Smulator
2021 MULTI14 - ElAmigo| en U siste Pue
Ll splcandn hacenda dic scbre & icoro instalado.

Haga cic en Fnalzar para salr del programa de instalacdn

T Instalar DrectX

| == BAmiqos Releases and Updates @ offical site ==

13. Aparecera un icono en el escritorio “Car
Mechanic Simulator 2021” del ordenador

el cual al Ejecutar como administrador

apertura el juego.

Navegador
Opera

Adobe Creative
Cloud

[ ]

Escritorio -
Acceso directo

uTorrent

P s
SIMULATOR
L
2]
Car Mechanic
Simulator 2021

S

OBS Studio
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4. CONTROLES PARA MANIPULAR EL SIMULADOR

MOUSE
Botdn izquierdo Botdn derecho Puntero
00 0o
- 6 -
TECLADO
2 N

. ﬂ

l [ D
ﬂlﬂ] lﬂll
\N

wTER

>

Tecla ENTER Tecla ESC Direccionales

|W

— [2l:]lo]
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5. ESTRUCTURA'Y FUNCIONAMIENTO DEL SIMULADOR

Para abrir el videojuego, con el
:C

mouse e dar doble clic izquierdo

sobre el icono del Escritorio del

ordenador.

-“- 9
[ J j§
n‘t‘i a< !’

Epson Printer Navegador Adobe Creative pTorrent
Connection... Opera Cloud

e O M

2]
BlueStacks OBS Studio Escritorio - Car Mechani&
Acceso directo | Simulator 2021

P AP

BlueStacks  VLC media player TLauncher
Multi-Instan...

nEHoe

Al abrirse el juego se reproducira un
video que dramatiza la temaética y
dindmica del juego, si desea omitir el

video precio la tecla ENTER

del teclado ﬁ‘] .

.-_ﬁii‘ it

En la ventana de inicio del juego,

pulsar la tecla ENTER L_lJ

comenzar el juego y esperar que se

para

cargue.

M&?l%ﬂ
SIMULATOR

2021
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Se abre la interfaz y menu de inicio
del simulador con las siguientes
opciones:
1. Jugar
2. Tutorial =
Tutorial ,“
3. Contenido de descarga  comoocosowyae | |
z Galer!
4. Galeria i |
Configuracion ‘
a 0y - &) 21scora
5. Configuracion ors ———
diE
6. Otros

5.1 OPCIONES DEL MENU DE INICIO DEL JUEGO

Primera opcion (Jugar): En esta
opcion el usuario podra acceder a la
creacion de Nueva partida, ademas

de la opcion Regresar al menu

Nueva Partida

(presionando un clic izquierdo ———

o,
sobre esta e 0 presionando la

Regresar al menu
N

& neonesan

tecla @)
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Segunda opcion (Tutorial): en esta opcion hallara 16 tutoriales animadas de Herramientas, Précticas y
dindmicas del juego, siendo estas:1) Menu circular, 2) Aparato de elevacion, 3) Cambio de aceite, 4)
Cambio de Neumaticos, 5) Equilibrio de ruedas, 6) Amortiguadores, 7) Pedido, 8) Liquidos, 9) Mesa
de reparaciones, 10) Recuperacion y chatara, 11) Alineacion de las ruedas, 12) Alineacion de faros, 13)
Aparcamiento, 14) Desguace, 15) Graneros y 16) Subastas.

Para seleccionar algin Tutorial mueva el cursor R y de clic izquierdo e 0 presione la tecla

ENTER I'_|J , para poder regresar al mend principal presione la tecla Q

QO = h &

MENU CIRCULAR WA CAMBIO DE ACEITE s

@ £ < ¢
EQUIIBRADORDE  AMORTIGUADORES PEDIDO Ligunos

= (L = )

Ig—o

MESA DE ALINEACION DE LAS
REPARACIONES RUEDAS ALINEACION DE FAROS

P

APARCAMIENTO

(B SELECCIONAR CERRAR

Llenar con aceite nuevo

N




Tercera opcion (Contenido
descargable): en esta opcion el
usuario podra descargar los DLC
(DownLoadable Content) disponibles
para mejorar al simulador, en este
caso los DLC disponibles son Nissan
y Electric Car DLC. Para seleccionar
algin DLC mueva el cursor R y de
clic izquierdo :9 0 presione la tecla

ENTER, para poder regresar al

menu principal presione la tecla * | .

Cuarta opcion (Galeria): en esta opcidn se pone a exposicion todos los modelos de vehiculos con los
que cuenta el simulador contando con una variedad de 80 vehiculos.

LISTA DE COCHES

T g

- ©
(1896) BOLT CAPE MK7

& <
(1970) BOLT REPTILIA (1984) BOLT REPTILIA 2 (1671) BOLT ROLLETT (1959) BOLT SUPERNOVA

(=) seLecCIONAR [ REGRESAR AL MENG LR Pigha 1/5
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Para seleccionar un modelo de vehiculo, coloque el cursor R sobre este y presione clic izquierdo
, Se mostrara el disefio del vehl'culq mediante la manipulacion de una camara rotario controlada por el
mouse presionando clic izquierdo :9 y arrastrando e mouse "32 en esta exhibicién del vehiculo se
presentaran varias opciones que permitirdn observarlo desde diferentes perspectivas: 1) Transparencia
(Mostrando sus elementos internos), 2) Encendido del motor, 3) Puertas abiertas, 4) Cambio de color
de carroceria (Variedad de colores que se pueden aplicar en la carroceria), 5) Deterioro (Vehiculo en
mal estado con presencia de 6xido), 6) Acceso al interior del vehiculo, 6) Opcién de retornar al menu
principal.

LISTA DE COCHES

o

(1995) BOLT CAPE M4 (1678) ECLT GUAPMAN

- <
C1908) B0 T HWET (E010 BLTHON AT MEIAVE
& "-L% S
- -
€ e é
(oG LT RPTEIA (EBOMLTAETLARE

(B seuecooun (@) ReSRESAR AL MEND
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Quinta opcién (Configuracion): en esta opcion el usuario puede realizar varias modificaciones,
adaptando al juego de acuerdo a su comodidad y presentacion, las opciones que se presentan en esta
opcion son las siguientes: 1) Ajustes de video, 2) Reestablecer Controles, 3) Ajustes de audio, 4)
Idiomas, 5) Opciones de juego.

1) Ajustes de video

® [

AJUSTES DE VIDED

I Resolucion de pantalla < 1920x1080 Distancia de Sombras

Pantalla completa Si J |  Aberracién cromética

Sincronizacion vertical ‘ ‘ Tluminacién Volumétrica

Calidad de gréficos | Dispersion subsuperficial

Vifieta

Antialiasing Resolucidn de la Sombra

Efecto Bloom ! Detalles del modelo
. |

Reflexiones del Espacio de Pantalla

Detalles de la vegetacion

Oclusién ambiental Si ‘ Sombras de contacto
No ‘
=t

Sombras de nubes Neblina de calor

Desenfoque de movimiento Si

(& suaroAr (@) POR DEFECTO REALIZAR PRUEBA DE RENDIMIENTO [DETENER]  (B5) REBRESAR

En esta opcién el usuario puede modificar y ajustar diferentes parametros de la presentacion de
imagenes y graficas de video, que se aplica para los diferentes escenarios del simulador, se presenta
una configuracion inicial preestablecida de acuerda a las prestaciones y caracteristicas del ordenador.
Para modificar las diferentes opciones debe desplazarse con el mouse "3'2 por las diferentes opciones,
ubicar el puntero R en la opcién que desea modificar, dar clic izquierdo e para ir cambiando
las variaciones que presenta en la opcion seleccionada.

Para Guardar la modificacion realizada presione la tecla ENTER , presione la tecla E‘ Por
defecto, para preestablecer nuevamente a la configuracion inicial, mantenga presionada detenidamente

latecla |B para Realizar prueba de rendimiento, probando la configuracién de video establecida y

ver el rendimiento mediante un recorido por los diferentes entornos del simulador, y para Regresar al

menu anterior presione la tecla ||esc | .
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2) Reestablecer Controles

REESTABLECER CONTROLES

I Lﬁg;:rr:ahacia delante / Acelerar coche / Rotar Freno ds mano

Mover hacia atrés / Frenar coche / Rotar
cémara

Desplazar a la izquierda / Acelerar coche / | Afadir Pieza a la Lista de Compra

Abrir mapa

Rotar cémara

Desplazar a la derecha / Acelerar coche /
Rotar cémara sl

Volver / Salir

Rotar cémara acercarse ‘ Abrir lista de compras

Rotar cémara alejarse
Tableta répida
Inventario répido

Opcidn especial Left Shift

& saeccionar (@) PoroeFecTo () REBRESAR

En esta opcion el usuario tiene la posibilidad de modificar los controles del teclado con los cuales debe
manipular el simulador, se tiene como controles predeterminados los que se muestran en la imagen de
arriba, y se recomienda mantener esta configuracion y aprenderla, mayormente estos controles
permiten el desplazamiento del jugador por los diferentes entornos, cambios de camara y acceso directo

a herramientas de manera alternativa a la manipulacion y acceso a estas a través del mouse.

Si desea realizar alguna modificacion en los controles seleccione la opcion de manipulacion que desea
cambiar desplazando el mouse "02 y presionando clic izquierdo'e con el cursork debera pulsar
la letra de tecla que desea asignar, una vez modificados controles a su preferencia presionen la tecla

ENTER (seleccionar) , para que se guarde su modificacion; si desea reestablecer la configuracion

por (defecto) mantenga presionado la tecla | R |y si desea salir y retornar al men( principal (regresar),
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3) Ajustes de audio

AJUSTES DE AUDIO

I Volumen del Juego

Volumen de la musica

: -
‘ Volumen de sonido ambiente

(& suaroAR (@) POR DEFECTO REGRESAR

En esta tercera opcion el usuario puede editar el audio de salida del juego, controlando el nivel de

volumen del juego, masica y el sonido ambiente del simulador. Para poder modificar cualquiera de las

opciones de volumen dezplase el cursor R del mouse ‘32 , hacia la opcion que desea modificar

presione de manera intermitente clic izquierdo 9 hasta que llegue al nivel de porcentaje de volumen

deseado segun su preferencia.

Presionen la tecla ENTER (seleccionar) , para que se guarde su modificacion; si desea reestablecer

la configuracion por (defecto) mantenga presionado la tecla

principal (regresar), presione la tecla| =
L

y si desea salir y retornar al menu
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4) Idiomas

@ G

IDIOMAS

Chinese } English French

German €] Japanese

|
‘ Korean J ‘ Polish Portuguese
|

PortugueseBR | Romanian Russian

Spanish ~ ‘ Turkish

| ——

(&S escoeer IDIOMA (@ REBRESAR

En esta cuarta opcién el usuario puede editar el idioma de presentacion del juego, modificando la parte

textual de la informacidn que se presenta en los diferentes menus del simulador.

Para poder modificar cualquiera de las opciones de idioma dezplase el cursor R del mouse, hacia la
opcion que desea seleccionar presione clic izquierdo e sobre el idioma de su preferencia.

Presione la tecla ENTER (seleccionar idioma), para que se guarde su modificacion y si desea salir y

retornar al menu principal (regresar), presione la tecla | ==

oty
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5) Opciones de juego

OPCIONES DE JUEGD

I Aceleracion del ratén

Invertir ratén

Sensibilidad del ratén
Zoom automético de la cémara en la pieza

Tamafios de rueda poco realistas

Habilitar tarifas de viaje

Visualizar Unidades Métrico |

Sensibilidad de la direccién del automévil 100 % ‘
S e |

Controlador Teclado + Ratén

(&) suArDAR () POR DEFECTO REGRESAR

En esta quinta opcion el usuario puede realizar modificaciones en referencia la utilizacion del mouse, el
aumento de vision de la camara y otras opciones como el sistema de unidades a utilizar y los mandos
de control del simulador. Para poder modificar cualquiera de las opciones dezplase el cursor R del
mouse ‘32, hacia la opcion que desea modificar presione de manera intermitente clic izquierdo

hasta que llegue al nivel de porcentaje u opcion deseada segun su preferencia.

Presionen la tecla ENTER (seleccionar) ‘ para que se guarde su modificacion; si desea reestablecer
la configuracion por (defecto) mantenga presionado la tecla |R |y si desea salir y retornar al men

principal (regresar), presione la tecla [ es

Gt
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Sexta opcion (Otros): en esta opcion el usuario podra tener acceso a sus estadisticas de juego, como

nivel de experiencia, encargos completados, es decir el usuario puede ir observando cémo es su progreso
y crecimiento en la dindmica de la simulacién de la mecéanica automotriz.

También en esta opcidn el usuario puede observar los créditos del juego, donde se muestran todos los
participantes que contribuyeron en el disefio y construccion del videojuego de simulacion.

Si desea salir de esta opcion presione la tecla?)E“__Ni para regresar al menu principal.

ESTADISTICAS GLOBALES

I Encargo realizado con bonificacién XP

Encargo realizado con bonificacion CR

Materiales recuperados

Encargos completados

Pernos desmontados
Piezas reparadas

Piezas de carroceria reparadas

Piezas de coche reparadas

Ruedas equilibradas

Beneficios por coches vendidos

Coches reparados vendidos

© evaoLLan @) ceRRAR
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5.2 MODOS DE JUEGO

Ubicar el puntero R del
mouse sobre la opci6on uno

Jugar, y presionar clic

izquierdo e

[ ]
Mel:qlanu:
SIMULATO,

L]

Tutorial

j Contenido descargable

Galeria

Configuracion

Otros

) sesccon

fEDpor i

Pt ot S Fnnt

e

PlaywoyFaostosk

[ oiscorn

. Dnciu il Che st St

Ubicar el puntero R del
mouse sobre la opcién uno

Nueva Partida, y presionar clic

izquierdo e

Nueva Partida

Nueva Partida

Regresar al mend

e i e Mochane Seminor

Con el teclado digite wun
Nombre en el espacio de la
ventana Introduce perfil de

juego y presione la tecla

ENTER para continuar.

Nueva Partida

Nueva Partida

== 4

Nueva Partida J

Nueva Partida

Regresar al men(
@ covus @ ceran

Introduce perfil de jusgo

70




Opciones de juego 3

méEhanie
2@217

s —————

Fécil
e Jj F4cil - Modo de juego clésico simplificado. Genial para
Y

Normal .= principiantes. Més cantidad de dinera inicial y encargos menos
= ‘ exigentes, todas las partes de los encargos y misiones se

h | descubren. ' r
|| Normal-Juego clésico. Encargos regulares con dificultad

| creciente. Experto - Solo para jugadores experimentados. Se

| han eliminado las descripciones, las piezas y los esquemas de los
tornillos. Doble ganancia de XP. PlayWay Facebock
Juego libre - Dinero/chatarra ilimitado y garaje totalmente ‘ —
mejorado. Encargos y misiones de la historia desactivados. Los ‘

| logros estén desactivados en este modo. | ) oiscoro

Regresar al menu

1\C '0ficiot Disknd CarMeghanic Simulstor

SELECCIONAR REGRESAR 100

En este apartado el usuario tendra disponible cuatro opciones de juego:

Facil: este modo de juego es el recomendado para principiantes, el jugador contara con mayor cantidad
de dinero para la adquisicion de repuestos y autos, las exigencias en los encargos no son considerables.
Normal: este modo de juego es clasico, la dificultad del juego es media, puede ser seleccionada por el
jugador cuando ya tenga conocimiento de la dindmica del simulador y conocimientos afines a la
mecénica automotriz.

Experto: este modo de juego ya es para jugadores con experticia, para que el jugador se desarrollé sin
ninguna dificultad en este modo debe tener conocimientos elevados en el diagndstico de averias y
proceso de mantenimiento y reparacion de sistemas automotrices.

Nota: estos tres niveles de juego se enfocan en el cumplimiento de encargos preestablecidos a manera de
un modo de historia recreando el dia a dia de un mecénico automotriz.

Modo Sandbox (Juego libre): este es el modo de juego mas recomendable para el usuario, ya que aqui
podra adquirir y desarrollar habilidades de la mecéanica automotriz, teniendo el acceso a cualquier tipo de

vehiculos, repuestos, herramientas. El usuario contara con dinero ilimitado para que pueda adquirir

giie desee (los encargos y misiones de historia estan desactivados).

»
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5.3 MODO SANDBOX

Seleccionar el Modo Sandbox,
desplace el puntero k del
mouse hacia esta opcion vy
presione clic izquierdo e

. Fécl - Modo de juego clésica simplificado. Genial para

principiantes. Méas cantidad de dinera inicial y encargos menos
exigentes, todas las partes de los encargos y misiones se

‘ Expsnllu descubren,
| Normal - Juego clésico. Encargos regulares con dificultad

crecients. Experto - Solo para jugadores experimentados. Se
| | han eliminado las descripciones, las piezas y los esquemas de los
" | tornillos. Doble ganancia de XP.
Juego libre - Dinera/chatarra ilimitado y garaje totalmente
mejorado. Encargos y misiones de la historia desactivados. Los
logros estén desactivados en este modo.

[
| Regresar al menu

(B8 seiecoonn (@) AEGRESAR

Va6

Se abrird una ventana Tutorial
(indica que si es su primera
partida se recomienda jugar el
tutorial basico) si desea acceder
a este tutorial presione la tecla
ENTER'-li , Caso (;ontrario

presione la tecla | = |  para
G

iniciar el juego.

Tutorial

Siies tu primera partids, te recomendamos jugar el Tutorial basico.

@ e @ cacen

Presione la tecla | || para
iniciar el juego, esperar que se
cargue al 100%, se abrira una

ventana de Bienvenida, para

pasar de esta ventana presione

la tecla ENTER Qd].

{Bienveido a Car Mechanic Simuator 202 1! Aqui esta tu nuevo garaje. Mira
a tuairededor y conoce tu nuevo lugar de trabajo. Tienes a tu disposicion
una antigua gasoinera reconvertida junto con sus alrededores. Cumple los
encargos, compra y reforma coches y amplia tu garaje. jBuena suertel

@B comum
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El simulador iniciara colocando
al jugador en frente a su nuevo
taller dentro de una estacion de
servicio de recarga de gasolina
gue sera su principal lugar de

trabajo.

El jugador podra desplazarse alrededor del taller y por dentro de este. Al desplazar el puntero R del
mouse ‘32 el jugador realizard un cambio del enfoque de la cdmara y debera utilizar las siguientes
teclas para desplazarse: :]AE%UD[ W: desplazamiento hacia adelante; S: desplazamiento hacia atras; A:
desplazamiento hacia la izquierda; D: desplazamiento hacia la derecha.
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5.4 TU TALLER - ENTORNOS Y EQUIPAMIENTOS

Tu taller (Mecénico)

Para ingresar al interior del taller el
jugador debe desplazarse hasta la
puerta del taller y mantener
presionado clic izquierdo e para

gue le permita su ingreso.

Interior del taller: en el interior del taller el usuario dispondra de dos espacios bastos y amplios; el
primero con instrumentacién y equipos para los procesos de matenimiento de vehiculos y el segundo con

equipamiento para la reparacion de piezas y elementos.

Espacio de mantenimiento Espacio de reparaciones
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Equipamiento del espacio de mantenimiento

(Para utilizar cualquier equipo o herramienta seleccionela y presione clic izquierdo e ).

Ordenador: aqui el usuario
tendra acceso a una variedad de

tiendas de piezas nuevas.

Elevador: aqui el usuario puede
colocar al vehiculo para elevarlo
y poder realizar los procesos de
desmontaje y montaje de piezas
(el usuario tendrd acceso a dos
elevadores Ay B).

Caja de herramientas: aqui el
usuario puede tener adquirir
mejoras de habilidades, ademéas
de poder ampliar su taller y
acceder a herramientas y equipos
de diagndstico (existiran varias

por todo el taller).

Grla para motores: es un

equipo que le permitira al
usuario desmontar el motor de

un vehiculo.

Radio: le permitird al usuario
sintonizar una estacion de radio

para que la pueda escuchar.

Drenaje de aceite: le permitird
al usuario recoger el aceite usado
en el proceso de mantenimiento

de cambio de este fluido.

/
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Conjunto de limpieza: con este
equipamiento el usuario podra
hacer procesos de limpieza del

vehiculo.

Soldador:

equipamiento el usuario podra

con este

soldar piezas metalicas segun él

lo considere.

Personalizacién apariencia del
garaje: en este equipamiento el
usuario podra cambiar el disefio

y apariencia de su taller.

Cargador de baterias: este

equipamiento le permitira al

usuario cargar baterias

descargadas.

Compresor de muelles: este

equipamiento le permitira al
usuario el cambio de
amortiguadores 'y muelles de

suspension.

Equilibrador de ruedas: este
equipamiento le permitira al
usuario el balanceo de ruedas
para evitar vibraciones en el

vehiculo cuando estén montadas.
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Cambiador de neumaticos: este equipamiento le

permitira al usuario el reemplazo y enllantado de

neumaticos y aros de rueda.

su entrada.

Puerta: por este medio el usuario puede salir al

exterior del taller a la vez que también le permitira

Equipamiento del espacio de reparacion

(Para utilizar cualquier equipo o herramienta seleccionela y presione clic izquierdo'e ).

Soporte de motor: este

equipamiento le permitira al

usuario sostener al motor
desmotado del vehiculo para
desmontar las piezas viejas de
este y posterior montar a las

nuevas.

Mesa de reparacioén (piezas): en
este equipamiento el usuario se le
dara la opcion de restituir piezas
dafadas o en mal estado (esto lo
lograr4 mediante un mini juego de
coincidencia de barras) existen

cuatro mesas de reparacion.

Torno de frenos: este

equipamiento le permitird al
usuario la rectificacion de disco
de frenos, para corregir su
desgaste de  manera  no

homogénea.

i

Soporte éra motores

5 P 5
e €
=+ “Mesarde refaracion (piezas)*
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Mesa de

carrocerias: este equipamiento

reparacion  de
le permitira al usuario el
restablecimiento de piezas que
conforman la carroceria del

vehiculo (chapisteria).

Equipo de reparacion de
carrocerias: este equipamiento
le permitira al usuario el
restablecimiento de piezas que
conforman la carroceria del

vehiculo (chapisteria).

Equipo de reparacion de
carrocerias: este equipamiento
le permitira al usuario el
restablecimiento de piezas que
conforman la carroceria del

vehiculo (chapisteria).

Puerta: por este medio el
usuario puede ingresar al cuarto
de estanterias para el

almacenamiento de piezas.

Cuartos de estanterias: en esta habitacion el usuario tendra la

opcidn de guardar o almacenar piezas en las diferentes estanterias

que se encuentaran alli.




Tu taller (Pintura y prueba de ruta)

Para ingresar al interior del taller el
jugador debe desplazarse hasta la
puerta del taller y mantener
presionado clic izquierdo e para

gue le permita su ingreso.

Interior del taller: en el interior del taller el usuario dispondra de dos espacios bastos y amplios; el

primero con instrumentacién y equipos para los procesos de pintura de carrocerias de vehiculos y el

segundo con equipamiento para la alineacion de ruedas, faros y prueba de rendimiento del vehiculo en

ruta.

Taller de pintura

Taller de prueba de ruta
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Taller de pintura

(Para utilizar cualquier equipo o herramienta seleccionela y presione clic izquierdo'e )

Ingresar a la cabina de pintura dirigiéndose a su puerta presionar clic izquierdo e

Equipo de Pintura: todos los elementos que
contiene este equipo le permitira al usuario realizar

los trabajos de pintura del vehiculo.

Equipo de Pintura: todos los elementos que
contiene este equipo le permitira al usuario realizar

los trabajos de pintura del vehiculo.

; ' Dﬂlﬂ@; de-pi plntur'a—“ ’A
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Taller de Prueba de ruta

(Para utilizar cualquier equipo o herramienta seleccionela y presione clic izquierdo'e )

Para ingresar a este taller cruce la puerta presionar clic izquierdo e lo que hara que la puerta se abra.

Alineacion de ruedas: con este
equipo el usuario podra alinear
las ruedas para evitar el desgaste
neumaticos,

irregular de sus

ajustandolos adecuadamente

segun el indicador.

Ajuste de los faros: con este
equipo el usuario podra alinear
sus faros con lo que obtendra una
vision luminica adecuada durante
el manejo del vehiculo por las

noches.

Prueba de ruta: con este equipo
el usuario podrad probar el
rendimiento del vehiculo en

carretera.
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Tu taller (Prueba - Dinamdmetro) —_—

Para ingresar al interior del taller el
jugador debe desplazarse hasta la
puerta del taller y mantener
presionado clic izquierdo e para

gue le permita su ingreso.

Interior del taller: en el interior del taller se encuentra un banco de pruebas denominado dinamometro,
equipo que le permitira al usuario ralizar pruebas del rendimiento del motor referente a la potencia y al

torque y sus curvas caracteristicas que permitiran conocer la eficiencia que tiene.

Banco de pruebas — Dinamoémetro




Tu taller (Otros)

Para ingresar al interior del taller el
jugador debe desplazarse hasta la
puerta del taller y mantener
presionado clic izquierdo e para

gue le permita su ingreso.

Interior del taller: existen dos espacios adicionales como son: un contenedor de recuperacién donde el
usuario podra recuperar piezas dafiadas y una lavadora de autos, en donde el usuario puede limpiar y
lavar el vehiculo.

Contenedor de recuperacion Lavadora de autos
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5.5 MENU CIRCULAR INICIAL DEL SIMULADOR = I

Presionar clic derecho 6 del mouse, para que se aperturé el menu circular inicial del simulador, donde
tendra varias opciones:

Mapa: aqui se abrird un mapa donde el jugador podra acceder a los diferentes entornos que posee el
simulador.

Inventario: aqui el usuario podra examinar, buscar y vender piezas nuevas y reparadas

Modo foto: aqui el usuario podra hacer fotos (hacer capturas de pantalla) de todo aquello el desee
compartir con la comunidad.

Lista de compras: en este apartado el usuario tendra una agenda con las piezas y repuestos que desea
adquirir.

Menu de opciones: aqui el usuario podra guardar, cargar y cambiar la configuracion ademas de que aqui
el usuario puede abandonar el juego.

Tableta: es un acceso rapido al ordenador del taller, en donde el jugador se le entregara los encargos y
misiones que debe cumplir.

Para ingresar a la opcion que desea coloque el puntero k del mouse ‘32 sobre esta y presione clic

o

izquierdo'e , Si desea salir del menu circular presione clic derecho e

Mapa Inventario Modo foto

11"\

INVENTTARIO MBOOIEBINE \

S 3 Haz fotos|dejtodoaquelio que
Aquipuedes examinan, buscan y; quienas compantinicon la:
venden piezas i

MARA!

MENUDEOREIONES
FISTTAIDEICOMRRAS!

.
Enjeste/menti puedes guandan,
cangan; cambian la configlinacion!

E D y/salit’del jiego

o S

o
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Mapa: al seleccionar esta opcion aqui el usuario podra seleccionar su destino, teRt

opciones.

SELECCIONAR DESTINO
o Tu taller

Parking

Pista de pruebas

Pista de carreras

Subastas de coches

Desguace

Salon de automdviles

Cobertizo

Pista de velocidad

CERRAR

Tu taller: al

enviara a su

realizara sus reparaciones.

usuario

taller

Parking: al usuario se le enviara
a una avenida de aparcamiento
teniendo a disposicion 80
avenidas y en aquie el usuario
podra guardar hasta 10 vehiculos
para acceder a esta presione la

tecla space.

Pistas de prueba: al usuario se
le enviara a una pista en donde

podra probar sus autos reparados.

e & prnaih P

/S

Pista.de pruebas

Y
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Pistas de carreras: aqui al
usuario se le enviara a una pista
de carreras donde podra competir
determinando su

tiempo en

recorrido de pista.

Subastas de coches: aqui al
usuario se le enviara a un lugar
donde se subastan coches para
que pueda adquirir modelos de

vehiculos Unicos.

Desguace: aqui al usuario se le

enviara a un desguace, en donde

podra comprar vehiculos y
piezas en mal estado para
repararlos.

Pistade carreras

Longitud

Récord de vuelta

—_—— “Ex

Salén de automoviles: aqui al
usuario se le enviara a un salén
de exhibicion de vehiculos de

alta gama.

Cobertizo: aqui al usuario se le
enviara a un cobertizo en donde
encontrara vehiculos y pizas
los cuales

danadas, podra

adquirir a bajos precios.

Pista de velocidad: aqui al
usuario se le enviara a una pista
para que vea la capacidad de
potencia y torque de su vehiculo

reparado.

Pista de velocidad

Longitud
2200 m

Velocidad méaxima




6. PROCESO DE SIMULACION DE PRACTICAS AUTOMOTRICESL=

Wi L

'l"')

4 l

Ve

6.1 BUSQUEDA DE VEHICULO EN COBERTIZO

El simulador inicia afuera de Tu
taller, presione clic derecho &'y
abra el menua circular de inicio,

elija la opcion Mapa.

SELECCIONAR DESTINO

Seleccione como destino
“Desguace” o “Cobertizo” en este

caso se selecciond el Cobertizo.

Desplacese por el cobertizo con
ayuda de las teclas ja%“j:n[j y con el
mouse ‘-"2 quien direccionara
la camara hacia donde ubique el
puntero \x ; hasta que encuentre

un vehiculo de su interés.
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6.2 DIAGNOSTICO DE PIEZAS AVERIADAS O EN MAL ESTADO

Para examinar el vehiculo de su
interés, ubique el puntero del
mouse \x sobre el presione clic
derecho @ , se abrird un mend
circular con dos opciones,
seleccione la opcién Examinar
modo presionando clic
izquierdo:G.

@® saecoionan @ cerAaR

El wvehiculo se transparentara
mostrando todos sus sistemas y
elementos internos, ubique el
puntero del mouse \x sobre un
sistema, mantenga presionado
clic izquierdo G y se empezara
hacer un diagndstico completo de
los elementos que necesitan ser
reparados. (realice este proceso

en todos los sistemas).

‘—-‘ \
| Polea de bomba de agua)(16%)
. Fodilo tensor A (77%)

Tapa da baiancinas 8 (V8 SOHE FVE) (45

Para volver a visualizar al
vehiculo en su estructura normal,
presione clic derecho e , sele
abrirai  un  mena circular
seleccione la opcion  Modo

Normal, para activarla presione

clic izquierdo ).

MODO NORMAL

W\ Cambier & modo por defects I8

© seecoionan. @ ceRaaR
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Para adquirir el vehiculo, ubique
el puntero \x del mouse sobre
este y presione clic derecho @, se
abrirai  un  menu circular,
seleccione la opcién Comprar

coche, para activarla presione clic

©
izquierdo @ , se abrira una
ventana con varias opciones.
Informacion de coche: aqui el usuario obtendra | Motor: aqui el usuario obtendrd datos e

datos e informacion general del vehiculo.

informacidn del motor.

INFORMACION DEL COCHE

(1808) BOLT CAPE MK7

Versién del coche
Esténdar

230,829 km
1838kg

Kilometraje
Peso

Tamafio del neumético de fébrica
255/60R17

Tipo de ruedas de fébrica
Llanta clésica 03

- Color actual

COBERTIZO
CARROCERIA

Variantes de color Color de fébrica

Origen del coche
ESTADO

oSS
PIEZAS INTERIOR
B

Puede encontrarse en
COBERTIZO, DESGUACE, SUBASTA

V8 SOHC FME

Potencia de fébrica
222 HP @ 4875 rpm

Wy
pum— 2

2
Ui
P: tor de fabri
ol 359 N.m @ 3660 rpm

Potencia medida
Par motor medido

Tuneado

Opciones de intercambio

Partes del coche: aqui el usuario tendra acceso a
la lista del estado de las partes del vehiculo que

necesitan arreglarse o reemplazarse.

Sumario del coche: aqui el usuario podra

consultar los costes que tiene el vehiculo y optar
por adquirirlo, para ello debe presionar la tecla

ENTER 4]

PARTES DEL COCHE
Muelle helicoidal para eje motriz trasero = . Barre lizadora delantera
Clip A e Soporte de buje trasero C
% Cubierta de filtro de sire

58%

57%
Base de filtro de aire

Correa de accesorios A (V8 SOHC FME!
55%

Mangueta delantera A

54%
Filtro de aire

53% —
Abarcan de ballesta

Tapa de balancines B (V8 SOHC FME)

Eje de transmisidn trasero

Tiranta de barra estabilizadora A
Soporte de buje trasero C

Disco de embrague W
Barra de direccién

Eje de transmision trasero

Buje de rueds 3

Eje rigido del brazo de control

————— NN
Tapa de distribucién (VB SOHC FME) e

SUMARIO DEL COCHE
(1998) BOLT CAPE MK7

Valor de las piezas
10,848 CR

Valor de la carrocerid
11,043 CR
Valor de las Piezas de tuneada
0CR

Bonificacion por estado
0CR

Comisién de compra (5 %)
Gk 1,047 CR

Valor estimado del coche (Mejors)
21891 CR

Precio de compra
21,888 CR




Al comprar el vehiculo le saldra
un mensaje de confirmacion con
el valor que debera cancelar por
el para aceptar la compra
presione ENTER , posterior a
ello, le aparecera una ventana de
consulta “Donde quieres llevar
el coche que has comprado”
seleccionar con el puntero \x del
mouse la opcion taller y presionar

clic izquierdo .

B sacccoun

¢, DONDE QUIERES LLEVAR EL COCHE
(QUE HAS COMPRADO?

TALLER
PARKING

[

El vehiculo serd enviado al
Taller, para que el usuario valla al
taller presione clic derecho @& y
seleccione la opcion “Volver al
Garaje” 'y presionar clic
izquierdo .

(VRN TNTRNTRE

® sascoown @ conan

Una vez en el garaje del taller,
ubique el puntero Y% del mouse
sobre el vehiculo y presione clic
derecho 6 , se abrird un menu
circular, seleccione con el
puntero V3 del mouse seleccione

la opcion “Desplazar coche” y

presionar clic izquierdo e

PLEASE
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Nota: Para la explicacion del proceso de simulacién y dindmica del simulador se (=

tomara como ejemplo el proceso de reparacion del motor del vehiculo. (Sefialando que y é
el usuario podra recrear procesos similares para la reparacion, mantenimientos o € T\ A
practicas de cualquier otro sistema de este u cualquier otro vehiculo, como pueden ser

sistemas de Tren de Rodaje, Seguridad y confortabilidad y Sistemas eléctricos del

vehiculo).

6.3 PRACTICA DE LAVADO DE AUTO

Wt
s

Se abrird un nuevo menu circular
con los diferentes lugares donde
puede llevar al vehiculo, con el
puntero \x del mouse, seleccione
“Lavado de coches” y presionar

clic izquierdo .

En la Lavadora para autos
desplacese hacia el equipo de
Lavado de coches, ubique el
puntero \x del mouse sobre este
y presione clic izquierdo e para

utilizarlo.

© Pannusan| -

Le saldrd un interrogante de

“;Quieres lavar el coche?”, para

aceptar presione la tecla ENTER
, el vehiculo se empezara a
lavar de forma automatica.
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6.4 PRACTICA DE REPARACION DE MOTOR

Una vez en el garaje del taller,
ubique el puntero Y% del mouse
sobre el vehiculo y presione clic
derecho @, se abrird un menu
circular, seleccione con el
puntero \x del mouse seleccione
la opcion “Desplazar coche” y

presionar clic izquierdo ‘@ .

© saccooan @ coamn

Se abrira un nuevo menu circular
con los diferentes lugares donde
puede llevar al vehiculo, con el
puntero \x del mouse, seleccione
“Elevador A” y presionar clic
izquierdo ).

) SELECCIONAR () MOVER SN JUGADOR (0

Una vez el vehiculo este en el
Elevador A, desplace el puntero
del mouse % hasta colocarlo
sobre el cap6 del vehiculd, para
desmontarlo mantenga

presionado clic izquierdo'e hasta

gue se retire.
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6.5 DESMONTAJE DEL MOTOR DEL VEHICULO a

Desplacese hasta la caja de
control del elevador, presione clic
izquierdo e sobre el boton que ! ®
hace que el elevador suba, =

elevando al vehiculo. e = A— =

Desplécese debajo del vehiculo y
con el puntero ‘3 del mouse
seleccione el arbol de
transmision, el vehicul6 se
transparentara,  presione  clic
izquierdo ‘@  para enfocarlo,
presione clic derecho e , Se
abrirai. un  mena circular
seleccione la opcion Desmontar
pieza y mantenga presionado clic
izquierdo e para que se le

permita desmontarla.

Los pernos de sujecion del arbol
de transmision se resaltardn de
color amarillo, ubique el puntero
del mouse \x sobre cada uno de
estos y mantenga presiona clic
izquierdo @ para retirarlos;
quitados todos los  pernos
automaticamente la pieza se

retirara y se almacenara dentro

del Inventario.

Nota: Este mismo proceso realicelo con el resto de piezas que estén unidas o
)
que interrumpen la salida del motor.
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Presione la tecla (=] para
desenfocar y desplacese con las
teclas r}gﬂ y el puntero \x del
mouse desplacese hasta donde
esta ubicado el equipo de Drenaje
de aceite, para seleccionarla
mantenga presionado clic
izquierdo @  sobre ella, se le
abrird un menu circular, elija la
opcién Trasladar equipamiento,
presione clic izquierdo:G sobre

esta.

Traskedes bleaupamenioa cira
Ubk el

Nuevamente se abrird un nuevo
menu circular, elegir la opcién
Elevador A  presione clic
izquierdo® sobre esta.

Bolt €2pe k7.

Desplacese hasta el Elevador A,
alli se encontrard la Drenaje de
aceite debajo del vehiculo,
presione clic izquierdo & sobre
esta, se abrird un menu circular,
seleccione la opcion Utilizar
equipo, la cual hara que se drene

el aceite del motor.

® seecoionar () cerrAR
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Devuelva el Drenaje de aceite a
su lugar presionando clic
izquierdo™® , y seleccionando en
el mend circular la opcion
Trasladar de equipamiento;
después de ello desplacese con
las teclas Fr-, v el puntero ' del
mouse hasta la caja de control del
elevador, y presione clic
izquierdo e sobre el botdn que
hace que el elevador baje,

bajando al vehiculo al piso.

Desplacese hasta donde esta
ubicado el equipo de Grua para
motores, para  seleccionarla
mantenga presionado clic
izquierdo sobre ella &, se le
abrird un menu circular, elija la
opcion Trasladar equipamiento,
presione clic izquierdo @ sobre

esta.

@ sascoonn @ covan

Nuevamente se abrird un nuevo
menu circular, elegir la opcion

Elevador A  presione clic

izquierdo® sobre esta.

ELEVADDR A

Bolt Cape Mk7

@ saccooun @ caan
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Desplécese hasta el Elevador A,
alli se encontrara la Grua del
motor frente al vehiculo, presione
clic izquierdo ) sobre esta, se
abrira  un  mend circular,
seleccione la opcion Quitar, la
cual hard que el motor se

desmonte del vehiculo.

Desplacese hasta la estacion de
reparacion donde estd ubicado el
equipo de Soporte para motores,
para seleccionarla  mantenga
presionado clic izquierdo sobre
ella @, se le abrird un mend
circular, elija la opcion Instalar
motor en el soporte, presione

clic izquierdo'ﬂe sobre esta.

Se apertura una  ventana
solicitdindole que seleccione el

motor, presione la tecla ENTER

para seleccionar al motor.

SELECCIONAR MOTOR
Bujla
Buijie
Sombrerete de biela
Culata del motor A (VB SOHC FME.
Rodillo tensor B
Cojinete de ciglefial
Piston con bisla
Juego de anilos
Bomba de agua (V8 SOHC FME)
Juego de anilos
Juego de anillos

Piston con biela

Sombrerete de biela

Tapa cojinete de arbol de leves (\ (NN
Tapa de distribucion (VB SOHC F\ IEEEN
Bobina de encendido
Tapa cojinete de arbol de levas (\ [EEEN

Juego de anilos

Alternador

Cadena de distribucion B (v8 SO+ (NN
Piston con biela
Bobina de encendido
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6.6 DESMONTAJE DE PIEZAS DEL MOTOR (], \as i/ [

Ubique el puntero \x del mouse sobre la pieza del motor que desea retirar y mantenga presionado clic
izquierdo ‘@ se pintaran los pernos de color amarillo, presione clic izquierdo® sobre cada uno de ellos
para irlos retirando, y sobre el resto de piezas que no son empernadas mantenga presionado clic
izquierdo’e, (el simulador le ayudara pintando de color rojo las piezas que puede ir retirando); las piezas
desmontadas se iran guardando dentro de su Inventario (este proceso lo debe realizar con todas las piezas

del motor hasta desmontarlo completamente).

Desplacese hasta la Mesa de
reparacion, ubique el puntero del
mouse \; sobre esta y presione
clic izquierdo e , para usarla,
aqui se le apertura una ventana

con la lista de piezas que debe
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Para reparar las piezas en mal estado debera jugar un mini juego de coincidencia de barras, el objetivo es

gue la barra que se desplaza debe coincidir con las barras de color verde, al lograr esto la pieza se
restaurara en un porcentaje que se indica en el estado, si la barra coincide con las barras de color rojo, la
pieza no se reparard (por lo que debe comprar una nueva pieza), para iniciar el mini juego presione la
tecla Space, y para detener la barra maévil y tratar de hacerla coincidir nuevamente presione la tecla

Space (este proceso lo debera repetir por todas las piezas de Inventario en mal estado).

REPARAR PIEZA
Brazo de suspension
inferior
Estado

Actualmente

Tras el éxito

rc SSNNREREARNNEND
ol T I Tr TS EDIATA Tras el fracaso

g’ . {
<o~ v o v
' ' -] B ¥
Semiestidor de

e Frze de treno e -l Cne 0o Srwcccr Pusats on mercha (ve) | it s cambion (VB S0C
— Gmssn  cesess esse) SN 2 se==m== swmm——  GEmss | Sm——  GGATIRG.. DRSS

P 1/5

Desplacese hacia el soporte del
motor, mueva el cursor \x del
mouse, presione clic derecho SN
se abrirh un mendu circular
seleccione la opcion Crear
motor nuevo, presione clic
izquierdo .
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Aparecerd una ventana con una

CREAR NUEVO MOTOR

gran variedad de motores, busque

VB SOHC FME
Potencia de fabrica s 359 N.m s 3880 rpm

el motor de su vehiculo que esta
en reparacion desplazado el
selector con ayuda de las teclas
direccionales ;] 0 con ayuda
del puntero del mouse \x, cuando
lo encuentre presione la tecla

ENTER Gd]

6.8 MONTAJE DE PIEZAS DEL MOTOR

(=) coensiMoTO (&) cennar

Mueva el puntero \x del mouse
hacia donde se ubica el motor en -
el soporte (motor transparentado),
presione clic derecho & | se
abrira  un  mena circular
seleccione la opcion Montar

pieza, presione ® clic izquierdo.

Se apertura una ventana con la | [

Instalar pieza

pieza a montar, ubique el puntero fogs tel ey (Ve 2

del mouse \; sobre esta y de clic
izquierdo @ o presione la tecla
ENTER , el bloque de
cilindros se montara
automaticamente en el soporte del

motor para iniciar el ensamble de

2




Mado ds Montas da Pezse

Para montar el resto de piezas,
desplace el puntero \x del mouse

hasta el lugar donde la pieza vaya S

e &
a® -

montada, la pieza se visualizara

de forma transparente, mantenga

presionado clic izquierdo e g

Mad s Mot 0 Paiss

Instalar pieza

Se apertura una ventana con la P

x %%

by
f -,

pieza a montar, ubique el puntero
del mouse \; sobre esta y de clic
izquierdo @ o presione la tecla

ENTER .

B saccoovn (@) ceaan

Los pernos de sujecion de la
pieza a montar se resaltaran de
color amarillo, ubique el puntero
del mouse \x sobre cada uno de
estos y mantenga presiona clic
izquierdo ‘@ para colocarlos y
terminar de montar la pieza en el

motor.

Nota: Para montar el resto de elementos que conforman el motor se
debe seguir la misma secuencia de pasos que se acab6 de describir
para el montado de piezas, continuar con este proceso para terminar de
ensamblar el motor.
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6.9 COMPRA DE PIEZAS NUEVAS UL T\

Para piezas en mal estado que no
se pudieron reparar se debe
comprar nuevas para ello,
presione clic derecho 6 fuera
de cualquier equipamiento se
abrira  un  mend circular,
seleccione la opcion Tableta y
presione clic izquierdo™®).

Se apertura un catalogé de tiendas de repuestos como son: Tienda Principal (Repuestos de motores),
Tienda de carrocerias, Tienda de neumaticos, Tienda de interiores, Tiendas de matriculas, Tienda de
cajas de cambios personalizadas, Tienda de tuning, Tienda de carrocerias tuning, Tienda de llantas,
Tienda de electrénica, Boutique de accesorios, Tienda de carrocerias de autos de la comunidad. Para
seleccionar la pieza que desea adquirir identifique dentro de que tienda la podra encontrar, desplace el
puntero del mouse \x hasta el icono de la tienda, y presione clic izquierdo para ingresar al catalogo
interno de piezas que existe dentro de ella e .

AW\

et search

carpart;ﬁ

>
=

Tienda de caja de cambios

s
Tienda Principal Tienda de Carrocerias Tienda de Neumaticos Tienda de Interiores Tienda de Matriculas personalizada

accesories & parts
¢ Addon

ksn

express
Tienda de LLantas Tienda de electrénica Boutique daccessoires Tﬁﬂ?ggﬂggﬁgggg:nga

Tienda Tuning

Tienda de Carroceras
Tuning

SELECCIONAR ABRIR LISTA DE COMPRAS CERRAR
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Se abrird el catalogo de piezas
de la Tienda seleccionada,
busque la pieza que desea
comprar, para ello puede
ayudarse del buscador digitando
el nombre de la pieza que busca,
cuando encuentre la pieza
ubique el puntero V% del mouse
sobre ella, y presione clic
izquierdo .

Tienda de electronica rx

ix
2.

Se abrird una ventana con el
nombre e imagen de la pieza a
comprar y su costo,
permitiéndole seleccionar el
nimero de piezas de la misma
especie que desea adquirir,
presione la tecla ENTER

para adquirir la pieza.

(RERERI 1o - oo |

Tienda de electranica

Para montar la nueva pieza
adquirida debe seguir los pasos
gue ya fueron descritos en el

Montaje de piezas del motor.

Vo da Montaa 68 Fazes

Instalar pieza

Alternador

*ok &
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6.10 MONTAJE DEL MOTOR EN EL VEHICULO =

El proceso inicia con todas las
piezas del motor montadas en su

totalidad sobre este.

Ubique el puntero¥x del mouse
sobre el soporte del motor y
presione clic izquierdo & , se
abrira  un  menu circular
seleccione la opcion Retirar
motor del soporte, presione

clic izquierdo 9 :

Desplécese hasta la estacion de
mantenimiento 'y busque el
equipo Grla para motores,
presione clic izquierdo"e sobre
este 'y se abrira un menu | B : = m
circular, seleccione la opcion
Montar y  presione clic

izquierdo’e , para que el motor

se monte en el vehiculo.
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Se apertura una  ventana
solicitandole que seleccione el
motor, presione la tecla ENTER
para seleccionar al motor,
posterior a ello devuelva a la gria
a su lugar presionando clic
izquierdo @ , seleccione la
opcion Trasladar equipamiento
y posterior la opcién Volver a
colocar equipamiento en su
lugar, presione clic izquierdo ).

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%

BSO 100%

100%

100%

100%

100%

R 100%

100%

850 100%
100% 100%

Montaje de elementos adicionales: Con el motor colocado, eleve el vehiculo en el elevador, siguiendo

el procedo ya descrito anteriormente, se da inicio al montaje de los elementos retirados.

Presione clic derecho 6 , Se
abrirai. un  mena circular
seleccione la opcion  Montar
Pieza, presione clic izquierdo .

© sascoown @ coar

Ir montando la piezas reparadas y
nuevas, ubicando el V% puntero
del mouse en las diferentes piezas
que apareceran transparentadas,
mantenga presionado clic
izquierdo @ para que se
visualicen ya montadas, si
aparecen  pernos  coloquelos

presionando clic izquierdo en
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e

Para culminar con la reparacién del motor cologue todos los liquidos como aceites y refrigerante. Los
procesos de desmontaje, reparacion, compra de piezas y montaje de piezas demostrados en la descripcion
de reparacion de Sistemas del motor: Lubricacion, Refrigeracion, Alimentacion, Escape, ect, son
procesos que pueden y deben desarrollar para la restitucion de los demas sistemas del vehiculo como
son:

Sistemas de Tren de rodaje: Suspension, Direccién, Transmision y Frenos.

Sistemas eléctricos: luces, encendido del vehiculo, arranque y carga, etc.

Sistemas de seguridad y confortabilidad: Interiores del vehiculo, carroceria, etc.

Para ello debera utilizar las diferentes estaciones, y equipamiento acorde a los sistemas a reparar por lo
que se requiere criterio del usuario de conocimientos basicos automotrices al igual que puede aplicar los

demas talleres que le brinda el simulador, para mejorar el rendimiento de su vehiculo.

Teniendo como resultados la restitucidn y restablecimiento completo del buen funcionamiento y estética

del vehiculo.




6.11 PRACTICA DE PINTADO DEL VEHICULO

Presione clic derecho e se
abrira  un  mend circular,
seleccione la opcién Desplazar
coche, después seleccion la
opcion Taller de Pintura,
presione clic izquierdo 9 y el
vehiculo se movera
automaticamente al taller de

pintura.

En el taller de pintura, desplace el
puntero \x del mouse sobre el
equipamiento Equipo de Pintura
y presione clic izquierdo 9 , Se
abrira  un  mend circular
seleccione la opcion Pintar

coche y presione clic izquierdo®

+ @ saecoown @ coRa

Desplace el puntero \x del mouse

hacia el color con que desea e——

-
- z H R Tipo de pintura
pintar el vehiculo y presione clic -
izquierdo e para seleccionarlo,
mantenga presionado la tecla

ENTER para aplicar el color.
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6.12 PRACTICA DE PRUEBAS AL VEHICULO — ALINEACION DE FAROS L=

Presione clic derecho e Se | il X Wi B
abrira  un  mend circular, p S -
seleccione la opcién Desplazar
coche, después seleccién la
opcién Taller de Prueba de
ruta, presione clic izquierdo e y
el vehiculo se movera
automaticamente al taller de

pintura.

En el taller de prueba de ruta,
desplace el puntero % del mouse
sobre el equipamiento Alineacion

de faros y presione clic izquierdo

"y

ALINEAMIENTO DE LOS FARDS

Se abrira una ventana en donde
con ayuda de las teclas
- - M ’ -
direccionales 000 debera ir
desplazando la luz del faro tanto
izquierdo como derecho hasta que

el Alineado sea el correcto, para

salir presione la tecla | .

BDEEO e @ oo
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En el taller de pintura, desplace el
puntero \x del mouse sobre el
equipamiento Alineamiento de
ruedas y presione clic izquierdo’e

© panausan

., (]
Se abrird una ventana en donde =

ALINEAMIENTO DE RUEDAS

con ayuda del puntero \x del PARA ALISTARLA ALIEACION

DE LAS RUEDAS, ELIMINAR
CUALQUIER DESVIACION

mouse debera ir presionando clic

- NS

izquierdo sobre el signo (+) o (-)
en cada una de las cuatro ruedas

hasta que el Alineado sea el

1
1

J
T ——r—

correcto.

-
1~

ALINEAMIENTO DE RUEDAS
AR LA ALINEACION

Cuando lo haya logrado todos los
medidores se pintaran de color

verde logrando el objetivo de

alinear las cuatro ruedas, para

salir presione la tecla [= | .

BE T
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6.14 PRACTICA DE PRUEBAS AL VEHICULO - PRUEBA DE RUTA

En el taller de pintura, desplace el
puntero 3 del mouse sobre el
equipamiento Prueba de ruta y
presione clic izquierdo’e , S€
abrira una ventana de
confirmacidn, para continuar con

la prueba presione la tecla

ENTER Q).

Se abrira una ventana en donde
con ayuda de las teclas
direccionales ﬂqﬂ deberd ir
desplazando hacia delante y hacia
atrés repetitivamente hasta que se

concluya la prueba, para salir

presione la tecla @

¢e

100%
100% 100%

/@

ec¢

3

© -

Se abrira una ventana con el
informe de la prueba realizada al
servira

vehiculo  que como

diagnostic6 de lo que puede
mejorarse en el vehiculo referente

al sistema de suspension y frenos,
para salir presione la tecla [ = | .

INFORME DE PIEZAS EXAMINADAS
S0 olistioo
Casquillo eléstico
Casquillo eléstico
Casquillo eléstico

Copsla de suspensitn delantera

§£pensid’1 delantera A
Brazo de suspension inferior
Casquillo elastico

Casquillo eléstico

Pastillas de freno

Disco de freno ventilado

) CeRRAR

Pinza de freno

Pistdn para pinzas de freno

)
50%

87%
100%

Suspensidn delantera A
Brazo de suspensidn inferior
Casquillo elastico
Casquillo elastico

Pastillas de freno
100%

Disco de freno ver
100% i
Pinza de freno

g | 115 E
 Pisten para pinzas de freno

100%'
g
-100%

————100%"

Copela de suspension delantera
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6.15 PRACTICA DE PRUEBAS AL VEHICULO - DINAMOMETRO

Presione clic derecho 6 se
abrira  un  mend circular,
seleccione la opcién Desplazar
coche, después seleccién la
opcién Taller de (Prueba -
Dinamémetro), presione clic
izquierdo ® 'y el vehiculo se
movera automaticamente al taller

de pintura.

En el taller de prueba -
dinamoémetro, desplace el puntero
del mouse \x sobre el
equipamiento Dinamémetro 'y
presione clic izquierdo & , se
abrira una ventana de
confirmacién, para continuar con

la prueba presione la tecla

ENTER Gd].

Se abrira una ventana, para iniciar
la prueba presione la tecla
ENTER , espere mientras se
analiza la prueba a motor
obteniendo las graficas de torque

y potencia para salir presione la

tecla @

53

DINAMOMETRO

Potencia de fébrica Potencia medida

V8 SOHC FME 0
358 N.m e 3680 m

Bolt Cape Mk7
Ganancia / Pérdida

110




7. GUARDAR PARTIDAY SALIR

Para Guardar la partida, regrese al

\

vehiculo al garaje presione clic
derecho @', en un entorno libre
(no sobre el vehiculo) se abrira el S
menu circular principal, elija la
opcion Menu de opciones,

presionando clic izquierdo ), y

después elija la opcion Guardar e

partida y presione e clic

izquierdo.

ot

Para Salir de la partida, regrese al
vehiculo al garaje presione clic
derecho e en un entorno libre
(no sobre el vehiculo) se abrira el
menu circular principal, elija la
opcion Menu de opciones,
presionando clic izquierdo e y
después elija la opcion Salir al
mend y presione @ clic
izquierdo, se abrird una ventana
de confirmacién, presione la tecla
ENTER para aceptar salir.

En el mend inicio general del
juego mantenga presionado la
tecla  [=] para Salir del

simulador, se abrird una ventana

de confirmacion, presione la tecla
ENTER para aceptar.

Salir del jusgo

¢Estés saguro de que quierss salir del jusga?

B g B cwen
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Evaluacion de la propuesta innovadora

Para evaluar el producto o propuesta innovadora de la presente investigacion
se la debe realizar una vez que todos los docentes del area hayan realizado la lectura y
puesta en préactica del manual de usuario, siguiendo los pasos y procedimientos que
en este se mencionan, hasta que el docente adquiera las habilidades necesarias para
manipular en su totalidad los recursos y dindmicas que el simulador ofrece, y a
posterior implementarlo dentro de sus procesos y estrategias de ensefianza de las
Unidades de Competencia del curriculo de la Figura Profesional de Electromecénica

Automotriz.

Como instrumento para medir el impacto que este recurso tendra al
implementarlo, se propone la aplicacion de una encuesta de satisfaccion a los
docentes usuarios del manual, en donde como indicadores se plantea la consulta del
grado de conformidad que tiene el uso de este recurso; el grado de complejidad de su
implementacidn; que tan practicos y didacticos son los procedimientos que en este se
detallan; abarca todos los contenidos necesarios para el dominio y control total del
simulador; le daria alguna observacion, que permita la mejora de los contenidos que
se abarquen en este recurso y finalmente el uso del simulador le permite aplicarlo
como estrategia innovadora para la ensefianza de los contenidos de las Unidades de

Competencia de Electromecanica Automotriz.

Valoracion de la propuesta

Para la valoracion de la propuesta se optd por el método de valoracion por
usuarios, siendo estos los docentes del area de Electromecanica Automotriz, ya que
ellos seran los principales beneficiarios del uso e implementacion de este recurso,
durante el proceso de ensefianza, por lo que ellos daran su aprobacion en la validez de

la propuesta.

De todos los docentes del area de Electromecanica Automotriz se seleccion6
a tres docentes quienes poseen titulos universitarios de tercer nivel integramente

relacionados a la mecanica automotriz, ademas de experiencia y conocimientos

112



referentes a la ensefianza de contenidos procedimentales, conceptuales y actitudinales

de las Unidades de competencia de la Figura Profesional.

Para la validez de la propuesta los docentes evaluaron el producto en base a
parametros de una escala de valoracion cualitativa obteniendo como resultados (Ver
Anexos N° 53, 5b y 5¢).

El Ing. Darwin Arturo Semanate Carillo, en calidad de docente del &rea de
Electromecanica Automotriz, quien segun la ficha de valoracion de usuario posee 6
afios de experiencia como docente, y un alto conocimiento tedrico referente a la
propuesta y en contextos similares. En el apartado de criterios de valoracion de la
propuesta, el docente indica que es muy aceptable la pertinencia del contenido de la
propuesta ademas que es muy aceptable su viabilidad para el contexto donde se
propone aplicarla, como observacidbn menciona que su estructura es de facil
entendimiento y su redaccion es muy clara, indicando que se podria realizar trabajos

similares con otros simuladores afines al campo automotriz.

El Tlgo. Henry Raul Manjarrez Zurita, en calidad de docente del area de
Electromecanica Automotriz, quien segun la ficha de valoracion de usuario posee 11
afios de experiencia como docente, y un alto conocimiento tedrico referente a la
propuesta y medio en contextos similares. En el apartado de criterios de valoracion de
la propuesta el docente indica que es muy aceptable la pertinencia del contenido de la
propuesta ademas que es muy aceptable su viabilidad para el contexto donde se

propone aplicarla y es de facil entendimiento y ejecucion.

El Ing. Marcos Estalin Calderén Bonilla, en calidad de docente del area de
Electromecénica Automotriz, quien segun la ficha de valoracion de usuario posee 25
afios de experiencia como docente, y posee conocimientos tedricos medios referentes
a la propuesta y en contextos similares. En el apartado de criterios de valoracion de la
propuesta el docente indica que es muy aceptable la pertinencia del contenido de la
propuesta ademas que es muy aceptable su viabilidad para el contexto donde se
propone aplicarla y posee claridad de redaccion por lo que facilita su entendimiento y

ejecucion.
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En base a los criterios de validez expuestos por los usuarios, es importante
notar que esta propuesta tiene gran aceptacion por los docentes del area de
Electromecanica Automotriz, y que su aplicacion serd una estrategia complementaria
a las ya utilizadas, la cual solventara en gran medida la carencia de recursos fisicos en
taller y la ensefianza de competencias procedimentales en modalidad virtual, por lo
que se concluye que es pertinente su utilizacion en el desarrollo de los procesos de

ensefianza dentro de la labor docente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se desarrollé el manual de usuario de un simulador virtual que fortalezca la
ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura profesional de
Electromecénica Automotriz, como una guia tutorial para la capacitacion de los

docentes del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa Guayaquil.

Se establecié la fundamentacion tedrica a través de fuentes de investigacion
bibliogréficas citando a varios autores como son Kassem et al.; y Pefia, P & Aleman,
A.; quienes hacen mencidn en sus investigaciones sobre la definicién e importancia
de la simulacion vy sus elementos relacionados. Mientras que autores como Bates, T.;
Pérez, A.; y Valiente, A. & Galdeano, C., enuncian en sus trabajos las definiciones y
caracteristicas de los procesos de ensefianza y aprendizaje mas idéneos para el
desarrollo de competencias en estudiantes, caracteristica principal de la educacion en

las diferentes Figuras Profesionales de los bachilleratos técnicos en el Ecuador.

Se diagnosticé las estrategias utilizadas por los docentes para la ensefianza de
la Unidades de Competencia a los estudiantes de la Figura Profesional de
Electromecanica Automotriz, teniendo como resultados que los docentes de la Unidad
Educativa Guayaquil en la modalidad virtual en un mayor porcentaje se limitaron a la

capacitacion de saberes netamente tedricos y muy pocos docentes buscaron
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alternativas para desarrollar saberes précticos procedimentales en los estudiantes,
tomando en su mayoria como alternativa el uso de videos, diapositivas entre otros y
descartando mayormente la utilizacion de simuladores virtuales para estos fines; por
lo que la totalidad de docentes aprobaron la necesidad de emplear nuevas
metodologias de ensefianza que satisfagan la carencia y dificultad que presenta el
desarrollo de competencias procedimentales en la modalidad virtual por lo cual
vieron pertinente solicitar capacitaciones sobre el uso de nuevas tecnologias en este

caso enfocada al uso de simuladores virtuales.

Se disefio un manual de usuario del simulador virtual Car Mechanic Simulator
2021, el cual contiene las funcionabilidades y procesos de manipulacion que los
usuarios deben realizar para el correcto funcionamiento de este, el simulador se
caracteriza por recrear a manera de juego las diferentes practicas de mantenimiento y
reparacion que se presentan como aprendizajes en las Unidades de Competencia
dentro del curriculo de la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz, el
manual facilito la utilizacion del simulador a los docentes del &rea Electromecénica
Automotriz de la Unidad Educativa Guayaquil, capacitdndolos a manera de una guia
tutorial escrita, los docentes hicieron uso del simulador dentro de sus clases para el

desarrollo de saberes tedricos y procedimentales en sus estudiantes.

Recomendaciones

Los docentes deben dar lectura al manual de usuario del Simulador Car
Mechanic Simulator 2021 y seguir los pasos que alli se mencionan para su correcta
instalacién y posterior manipulacion, donde ellos tendran las pautas para irse
desenvolviendo de forma auténoma en el desarrollo de una infinidad de practicas que
pueden desarrollar con este simulador, siempre deberan ir siguiendo los mismos
procesos de manipulacion en cuanto se refiere a comandos y secuencias

procedimentales que el juego vaya planteando durante su desarrollo.

Se recomienda que en la imparticion de las clases en modalidad virtual, el

docente, utilice el modo de juego Sandbox, el cual le permitira tener la libertad de
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realizar cualquier tipo de préctica o reparacion de cualquier sistema del vehiculo lo
que le permitird al docente asociar los saberes tedricos con los procedimentales,
acotejando el uso del simulador con la tematica que esté tratando segun su

planificacion de clase.

Se recomienda al docente promover a que el estudiante, instale y utilice el
simulador en su hogar de forma auténoma, optando por usar en el juego el modo
(facil, normal o experto), los cuales haran que este aprenda jugando y se motive
captar mayor interés en que se involucre en el entorno de la industria automotriz, ya
que en este modo de juego, le permitird recrear la vida cotidiana de un mecanico
automotriz, en donde este tendra su propio taller y debera adquirir vehiculos dafiados
en desguaces, para posterior repararlos y venderlos adquiriendo ganancias que le
permitira mejorar sus habilidades, tener acceso a una sin nimero de herramientas y
variedad de repuestos, mejorar su taller y adquirir vehiculos de alta gama, a la vez
que desarrollara su capacidad de diagnosticar averias y dafios automotrices, en un
inicio siguiendo las pautas e instrucciones del juego y a posterior ser quien tome sus
propias decisiones, siendo las mas adecuadas en cuanto diagndstico de fallas de un

vehiculo para posterior darle solucion.

Se sugiere al personal docente de la institucién seguir indagando,
capacitandose y empleando el uso de mas simuladores virtuales como pueden ser
Festo Fluid Simulation, Solid Works, Crocodile Clips, entre otros que son
simuladores con tematicas definidas que pueden emplearse para la ensefianza de
competencias especificas presentes en los diferentes mddulos formativos de la Figura
Profesional de Electromecanica Automotriz en cada uno de los niveles educativos del

Bachillerato Técnico.
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ANEXOS

Anexo N° 1. Instrumento de recoleccion de datos (Encuesta dirigida a docentes)

Estimado Docente: Con la finalidad de conocer las competencias digitales que usted
maneja en la utilizacion de simuladores virtuales de mecénica automotriz y su
opinién de como su aplicacion afectara en el proceso de ensefianza - aprendizaje, le
solicito de manera especial responder el siguiente cuestionario de una manera
confiable. Los resultados ayudaran a la elaboracion de una propuesta en beneficio de
la institucion.

Instruccidén: Sirvase colocar una X en la opcion de respuesta que Usted esté de

acuerdo.
ALTERNATIVAS DE RESPUESTA
N® PREGUNTAS SIEMPRE CASI REGULARMEN CASI NUNCA
SIEMPRE TE NUNCA
Variable independiente (uso de simuladores)
1 ;Con que frecuencia emplea

Usted en sus  clases,
materiales digitales
(diapositivas, videos, etc.),
para la ensefianza de una
Unidad de Competencia?

¢Con el fin de solventar la
dificultad, de que los
estudiantes adquieran
habilidades y  destrezas
précticas usted ha utilizado
algin  recurso  alternativo
tecnoldgico, que solvente la
ausencia de recursos
tangibles para el desarrollo de
la ensefianza de précticas
reales?

¢Ha utilizado usted
simuladores educativos en
clase como estrategia
didactica para fortalecer la
ensefianza?

;Cree Usted que el uso de un
Simulador Virtual, en la rama

automotriz, logrard
desarrollar competencias
procedimentales, en

estudiantes del Bachillerato
Técnico?

;Cree Usted que el uso de
un simulador virtual a manera
de un videojuego, motivara a
los estudiantes y mejorard la
predisposicion y entusiasmo
por la adquisicion de
conocimientos?
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¢Utilizaria  un  simulador
virtual que brinde la
posibilidad de  replicar
précticas reales asociadas a
mantenimientos de la
industria automotriz con el
objetivo de que el estudiante
construya y refuerce sus
conocimientos, durante la
imparticion de sus clases?

Variable dependien

te (ensefianza de las unidades de competencia)

(Cree Usted que durante la
emergencia sanitaria por la
Covid 19 y la ausencia de
clases presenciales, se ha
podido desarrollar
aprendizajes significativos en
los estudiantes en modalidad
virtual?

Ante la falta de recursos
educativos para desarrollar
las habilidades y destrezas
practicas en los estudiantes.
¢Usted como docente se ha
limitado a desarrollar
exclusivamente la ensefianza
de conceptos tedricos en
modalidad virtual?

¢(Cree usted que las
estrategias utilizadas en clase
de modalidad virtual, para la
ensefianza de las Unidades de
Competencia son apropiadas
para generar aprendizajes
significativos?

10

;Cree Usted que para el
desarrollo de las Unidades de
Competencia en la modalidad
virtual se debe implementar
nuevas metodologias de
ensefianza — aprendizaje?

11

¢ Cree Usted que los docentes
necesitan capacitacion sobre
el uso de las nuevas
tecnologias para fortalecer el
proceso de ensefianza a los
estudiantes?
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Anexo N° 2. Aplicacion de encuesta a docentes (Microsoft Forms)

Preguntas Respuestas @

Encuesta dirigida a los Docentes
Y del 4rea de Electromecanica
Automotriz de la U. E. Guayaquil

Estimado Docente: Con la finalidad de conocer las competencias digitales que usted maneja en la utilizacién de
simuladores virtuales de mecanica automotriz y su opinién de como su aplicacidn afectara en el proceso de ensefianza -
aprendizaje, le solicito de manera especial responder el siguiente cuestionario de una manera confiable. Los resultados
ayudaran a la elaboracion de una propuesta en beneficio de la institucian.

Seacién 1

Preguntas Respuestas €1
I TE

1. Apellidos y nombres del docente

Mis detalles

. Ibarra Galora Alvaro Santiago 1

@ Tubon Aguirre Luis Israel 1 !
. Calderén Bonilla Marcos Estalin - 1

. Manjarres Zurita Henrry Radl 1

. Galarza Rubio Fernande Javier 1

@ Galarza Rubic Jorge Roberto 1

. Semanate Carrille Darwin Arturo 1

. Pumalema Moroche Angel Gust.. 1

. Caiza Constante Angel Polivio 1 0
@ Sanchez Villarroel Alvaro Xavier 1
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Anexo N° 3a. Formato de validacion de instrumento de recoleccion
(Validador 1)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
& MAESTRIA EN EDUCACION,
. - MENCION EN INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
INDOAMERICA CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
Para revisor

de datos

INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar ST o NO y el
argumento de verificacién que permita la
mejora,

1. (Elinstrumento tiene encabezado? Si
No O
Argumento:

2. (Elinstrumentosolicita datos informativos? | §i &

No O
Argumento:
3. El instrumento ticne escrito el objetivo que | Si &
persigue? No O
Argumento;
4. (El instrumento determina la o las variables a | Si
Ins que responderd? No [J
Argumento:
5. (El instrumento tiene las instrucciones claras | i (4
para su aplicacion? No [0
Argumento:
6. (El formato de preguntas es correcto en su | Si [ '
orden, numeracién...? No [
Argumento:
7. iLas preguntas cstén formuladas con lenguaje | Si @
sencillo? No [
Argumento:.
v
8. ¢Las preguntas formuladas son? Comprensibles [4]
Medianamente comprensibles O
Confusas a
Incomprensibles (=]
Argumento:,

9. (El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o | Si [J
mixtas) permitirdn las respuestas a la variable | No [
determinada?

Argumento:
10. EI nimero de preguntas planteadas son | Si [
suficientes? No [
Argumento:
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11 zLas preguntas plantcadas s relacionan con [ si &

marco tedrico previo? No O
Argumento:

12 251 tiompo establecido para Ta aplicacion del | S

instrumento es suficiente? No [
Argumento:

13. (El o los informantes scleccionados son los | Si (ﬂ
ode.cudos para el instrumento que se pretende | No [
aplicar? Argumento:

14. La formulacién del instrumento en qué | Totalmente[®
medida se relaciona con la matriz  de | Medianamente O
operacionalizacién de variables. No se relacionanC)

N Argumento:
15. (El instrumento estd listo para ser aplicado? | §i (7
No O
Argumento:
16. Sciale los aspectos positivos del instrumento ;{ S iaata @ Yee ) 'y Jeuccious,
Y™ 7 WL e St ) 'p(vm Su :71}} -
et -
17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar ¢l instrumento,

'REVISOR

Nom Apcllidos- .n 3/3 Z /au.a/l' —Fu':m /luw wie .
Titulo de Tercer Nivel: /. '.Q
M( “30&? aTfeo # Siou

Titulo de Cuarto le S,
Cédula: | ROKFE2
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Anexo N° 3b. Formato de validacién de instrumento de recoleccion de datos
(\Validador 2)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
- MAESTRIA EN EDUCACION,
e NIVERSIOAD e MENCION EN INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
INDOAMERICA CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
Para revisor

INDICADORES OBSERVACIONES: Colocar Sl o NO y ¢l
argumento de verificacion que permita la

mejora.
1. (El instrumento tiene encabezado? Si 3

No O
Argumento:

2. (El instrumentosolicita datos informativos? Si &

No O
Argumento:
3. El instrumento tiene cscrito el objetivo que | Si
persigue? No O
Argumento:

4. El instrumento determina la o las variables a | Si (37

las que respondera? No O
Argumento:

5. (El instrumento tiene las instrucciones claras | Si [

para su aplicacion? No )
Argumento:

6. (El formato de preguntas es comrecto en su | S§i B

orden, numeracién...? No O
Argumento:

7. ¢Las preguntas estin formuladas con lenguaje | Si @7

sencillo? No O
Argumento:
8. (Las preguntas formuladas son? Comprensibles &=
Medianamente comprensibles [
Confusas O
Incomprensibles a
Argumento:

9. (El tipo de preguntas (ccrradas, abiertas o éi 5]
mixtas) permitirdn las respuestas a la variable | No O
determinada? Argumento:

10. ;EI nimero de preguntas plantcadas son | Si [0
suficientes? No O

Argumento:
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I1. ;Las preguntas planteadas se relacionan con | Sj [
marco tedrico previo? No O
Argumento:
12. ZEl tiempo establecido para la aplicacion del | Si 3
instrumento ¢s suficicnte? No O
Argumento:

13. ¢El o los informantes scleccionados son los | Si (&
adecuados para el instrumento que se pretende | No [
aplicar? Argumento:

14. La formulacion del instrumento en qué | Totalmente[d”
medida se relaciona con la matriz de | Medianamente O

operacionalizacién de variables, No se relacionanC]
Argumento:
15, (Elinstrumento estd listo para ser aplicado? | Si [T
No O
Argumento:

16. Sedale los aspectos positivos del instrumento
- TRwmiIe. AARL LA GO (o O PRCLA OO
DE PRl tEauasacws

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento,

'REVISOR
P Y
(Batat® Y%
- ’
Nombres y Apellidos: 7% 3:\‘“ Ao (R G :
Titulo de Tereer Nivel: Liconans no (ura) O a Ehetaton
Titulo de Cuarto Nivel:

Cédula: ('AO71560715
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Anexo N° 4. Calculo de confiabilidad del instrumento de recoleccién de datos (Alfa de Crombach)

1Bl Apellidos y nombreld 1TEM 1 B8 1TEM 2 B3 17em 3 B 1TEm 4 B2 17Em 5 B3 1TEM 6 B3 1TEM 7 B3 17EM 8 B 1TEM 9 B 1TEM 10 B3 1TEM 118 suma ite S

1 Sanchez Villarroel Alvz 2 3 5 2 1 2 3 2 4 1 2 27
2 Galarza Rubio Jorge Ro 2 2 4 1 1 1 4 2 4 1 1 23
3 Pumalema Morocho A 2 3 4 2 2 2 3 2 3 1 1 25
4 Caiza Constante Angel 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 13
5 Manjarres Zurita Henr 3 2 4 1 1 1 3 3 3 1 1 23
6 Semanate Carrillo Dary 1 3 3 2 1 1 3 3 4 1 1 23
7 Galarza Rubio Fernand 1 2 2 2 1 1 3 3 2 1 2 20
8 Tubon Aguirre Luis Isre 2 3 5 1 1 1 4 2 4 1 1 25
9 Ibarra Galora Alvaro Sa 2 2 4 1 1 1 4 4 4 1 1 25
10 Calderdn Bonilla Marce 3 3 4 2 1 1 4 2 3 1 1 25
0,44 0,49 1,12 0,28 0,10 0,18 0,84 0,71 1,07 0,00 0,18

K 11
Sum Var 5,41
VT 15,66

Seccion1| 1,100
Seccion2| 0,654
AlfaCrom| 0,72
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Anexo N° 5a. Formato de validacion de propuesta por usuario (Usuario 1)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA
FICHA DE VALORAC!(')N DE USUARIO

€

Titulo de la Propuesta: Manual de usuario del Simulador Virtual Car Mechanic Simulator 2021 para la ensefianza
de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de Electromecénica Automotriz.

1. Datos del usuario (1):
Nombre: Darwin Arturo Semanate Carillo
Titulo: Ingeniero Automotriz
Cargo dentro de la institucién: Docente del drea de Electromecénica Automotriz
Afios de experiencia laboral: 6 afios como docente de Electromecénica Automotriz

2. Autovaloracion del usuario
Marcar con una “X”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X

| Experiencias en ¢l trabajo profesional relacionadas la
propuesta.

<

Referencias de propuestas similares en otros contextos 34
Observaciones:
3. Valoracién de la propuesta
Marcar con una “X”
Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta
Viabilidad para el contexto donde se propone
Facilidad de entendimiento y ejecucién

Observaciones s pe souLl EnEdDirnEnrd 3 RERHaco CLPRA, SE PODRIAIN REDL(2NR
TROBNIOS SHIpRES cor OROS SINULOPORES A FrrEg p 4 COMRO  pUTOrforée

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

A quien corresponda:

Yo Darwin Arturo Semanate Carillo en mi calidad de Docente del drea de Electromecanica Automotriz de la Unidad
Educativa “Guayaquil” doy constancia de que la propuesta presentada por el Ing. Alvaro Xavier Sénchez V illarroel

como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los pardmetros presentados en este
documento.

Atentamente,

eV usuario 1
ng. Darwin Semanate
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Anexo N° 5b. Formato de validacion de propuesta por usuario (Usuario 2)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

INDOAMERICA
FICHA DE VALORACION DE USUARIO

Titulo de la Propuesta: Manual de usuario del Simulador Virtual Car Mechanic Simulator 2021 para la ensefianza
de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de Electromecénica Automotriz.

1. Datos del usuario (2):
Nombre: Henry Raidl Manjarrez Zurita
Titulo: Tecnélogo en Mecénica Automotriz
Cargo dentro de la institucién: Docente del drea de Electromecdnica Automotriz
Afios de experiencia laboral: 11 afios como docente de Electromecénica Automotriz

2. Autovaloracién del usuario
Marcar con una “X”

)

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. )(
} Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la X
| propuesta.

Referencias de propuestas similares en otros contextos X
|

} Observaciones:
]
3. Valoracion de la propuesta
Marcar con una “X”

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)

| X =

Pertinencia del contenido de la propuesta

| Viabilidad para el contexto donde se propone X [ [ i
| |
Facilidad de entendimiento y ¢jecucion )<
Observaciones

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

A quien corresponda:

Yo Henry Raul Manjarrez Zurita en mi calidad de Docente del drea de Electromecdnica Automotriz de la Unidad
Educativa “Guayaquil” doy constancia de que la propuesta presentada por el Ing. Alvaro Xavier Sanchez Villarroel
como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los pardmetros presentados en este
documento.

Atentamente,

Tlgo. Henry Manjarres
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Anexo N° 5c. Formato de validacion de propuesta por usuario (Usuario 3)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

» INDOAMERICA
FICHA DE VALORACION DE USUARIO

Titulo de Ia Propuesta: Manual de usuario del Simulador Virtual Car Mechanic Simulator 2021 para la ensefianza
de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de Electromecénica Automotriz.

1. Datos del usuario (3):
Nombre: Marcos Estalin Calderén Bonilla
Titulo: Ingeniero Mecénico en la especialidad de Tecnologia en Construccién de Maquinarias y Herramientas
Cargo dentro de la institucion: Docente del drea de Electromecdnica Automotriz
Aios de experiencia laboral: 25 afios como docente de Electromecédnica Automotriz

2. Autovaloraciéon del usuario
Marcar con una “X”

ntes de areumentacion de I onocimiento

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la X
propuesta. &
Referencias de propuestas similares en otros contextos X

| Observaciones:

3. Valoraci6n de la propuesta

Marcar con una “X”

Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta

Viabilidad para el contexto donde se propone

| % %] % [

Facilidad de entendimiento y ejecucion

Observaciones

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

A quien corresponda:

Yo Marcos Estalin Calderén Bonilla en mi calidad de Docente del drea de Electromecénica Automotriz de la Unidad
Educativa “Guayaquil” doy constancia de que la propuesta presentada por el Ing. Alvaro Xavier Sénchez Villarroel
como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los pardmetros presentados en este
documento.

Z?é"»‘zi}
—

Firma del usuario 3

Ing. Marcos Calderén
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