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RESUMEN EJECUTIVO  

El presente trabajo de investigación analiza el uso de un Simulador Virtual 

para la enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de 

Electromecánica Automotriz en la Unidad Educativa Guayaquil, detectándose 

inicialmente la dificultad en el desarrollo de los procesos de enseñanza de la 

Unidades de Competencia por parte de los docentes del área, a causa de la pandemia 

de la Covid 19 que ha conllevado a una educación totalmente virtual y además por la 

carencia de insumos y recursos en los talleres de la institución; como solución a este 

problema se optó por el desarrollo de un manual de usuario de un Simulador Virtual 

que fortalezca la enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional 

de Electromecánica Automotriz, a manera de una guía tutorial para la capacitación de 

docentes, siendo el Simulador escogido Car Mechanic Simulator 2021; se considera 

que la incorporación de este Simulador Virtual en el proceso de enseñanza puede 

fortalecer el estudio de los contenidos y ayudar a solventar la ausencia de prácticas 

presenciales en talleres. La investigación se fundamenta mediante un enfoque 

cuantitativo y como métodos el inductivo deductivo y el empírico por cuando se 

partió de criterios de varias investigaciones partiendo de lo general a lo particular, 

definiendo como instrumento para la recolección de datos una encuesta aplicada a los 

docentes del área, diseñada en función de conocer su criterio sobre el uso de 

herramientas tecnológicas y las estrategias utilizadas para el desarrollo de sus 

procesos de enseñanza. Con la información resultante se optó por el desarrollo del 

manual de usuario del simulador, mismo que fue analizado y validado por los 

docentes usuarios, concluyendo que su implementación será una estrategia 

complementaria a las ya utilizadas siendo pertinente para el desarrollo de los procesos 

de enseñanza en su labor docente.   

 

DESCRIPTORES: Automotriz, Competencias, Educación, 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 ñGuayaquilò 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 institutionôs 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 userôs 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. 
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INTRODUCCIÓN  

Importancia y actualidad 

La presente investigación se desarrolla en base a las líneas de investigación, 

considerando como línea a la innovación en virtud de que la utilización de un 

Simulador Virtual será un recurso complementario y didáctico que suplirá y asimilará 

prácticas reales en talleres afines a la industria de la mecánica automotriz, 

manteniendo  un alto grado de seguridad y un bajo costo de los recursos a utilizar  y 

como sublínea el aprendizaje, ya que los recursos, herramientas y actividades 

propuestos en  el Simulador Virtual servirán para asociarlos con los contenidos 

propuestos en las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de 

Electromecánica Automotriz lo que hará posible que su utilización fortalezca el 

proceso de enseñanza de los docentes del Bachillerato Técnico. 

La pertinencia de esta investigación se sustenta legalmente en relación, a la 

Constitución de la República del Ecuador (2008), Título I, Capítulo primero, Artículo 

3, numeral 1; Son deberes primordiales del estado ñGarantizar sin discriminaci·n 

alguna el efectivo goce de los derechos establecidos en la Constitución y en los 

instrumentos internacionales, en particular la educaci·n [é]ò; tambi®n en el Titulo II, 

Capítulo segundo, Sección quinta, Artículo 27 ñLa educaci·n se centrar§ en el ser 

humano y garantizará su desarrollo holístico, en el marco del respeto a los derechos 

humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia; será participativa, 
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obligatoria, intercultural, democr§tica, incluyente y diversa, de calidad y calidez [é]ò 

y por último en el Titulo VII, Capítulo primero, Artículo 347, será responsabilidad 

del estado; numeral 1 ñFortalecer la educaci·n p¼blica y la coeducaci·n; asegurar el 

mejoramiento permanente de la calidad, [é]ò, numeral 8 ñIncorporar las tecnolog²as 

de la información y comunicación en el proceso educativo y propiciar el enlace de la 

ense¶anza con las actividades productivas o socialesò.  

A la Ley Orgánica de Educación Intercultural LOEI (2011), Título I, Capítulo 

único, Artículo 2 Principios, en sus literales: u. ñInvestigaci·n, construcci·n y 

desarrollo permanente de conocimientos.- Se establece a la investigación, 

construcción y desarrollo permanente de conocimientos como garantía del fomento 

de la creatividad y de la producción de conocimientos,  promoción de la investigación 

y la experimentación para la innovaci·n educativa y la formaci·n cient²ficaò y w. 

ñCalidad y calidez.- Garantiza el derecho de las personas a una educación de calidad 

y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada [é]ò; Titulo II, Cap²tulo 

segundo, Articulo 6 Obligaciones del Estado, en sus literales j. ñGarantizar la 

alfabetización digital y el uso de las tecnologías de la información y comunicación en 

el proceso educativo, y propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades 

productivas o sociales;ò y m. ñPropiciar la investigación científica, tecnológica y la 

innovaci·n [é]ò y en el Titulo III, Cap²tulo quinto, Artículo 43 Nivel de Educación 

Bachillerato, en su literal b. ñBachillerato t®cnico: adem§s de las asignaturas del 

tronco común, ofrecerá una formación complementaria en áreas técnicas, artesanales, 

deportivas o artísticas que permitan a las y los estudiantes ingresar al mercado laboral 

e iniciar actividades de emprendimiento social o económico [é.]ò. 

Y a el Reglamento General de a la Ley Orgánica de Educación Intercultural 

RGLOEI (2012), Titulo III, Capitulo III, Artículo 34 ñFormaci·n complementaria en 

Bachillerato Técnico. La formación complementaria adicional al tronco común es de 

un mínimo de diez (10) períodos semanales en primer curso, diez (10) períodos 

semanales en segundo curso, y veinticinco (25) per²odos semanales en tercer curso.ò 

y el Articulo 35 ñFiguras profesionales. Las instituciones educativas que ofrecen 
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Bachillerato Técnico deben incluir, en las horas determinadas para el efecto, la 

formación correspondiente a cada una de las figuras profesionales, definidas por el 

Nivel Central de la Autoridad Educativa Nacionalò.  

El desarrollo del presente tema de investigación tiene trascendental 

importancia, porque se basa en la utilización de un Simulador Virtual con temáticas 

de contenidos de los diferentes sistemas que constituyen a los automóviles, los 

mismos que sirven como una estrategia didáctica para el fortalecimiento de la 

enseñanza de las Unidades de Competencia que se establecen dentro de la Figura 

Profesional de Electromecánica Automotriz del Bachillerato Técnico. 

El uso de este Simulador Virtual dentro de las áreas técnicas mejorará y 

fortalecerá el proceso de enseñanza y aprendizaje, promoviendo el desarrollo de 

entornos de aprendizaje que facilitan al docente la transmisión de conocimientos y 

solución de problemas y permitiendo que el estudiante pueda recrear situaciones de 

prácticas reales, las cuales puede desarrollar de una manera controlada y segura desde 

un ordenador, lo que le permite adquirir competencias, destrezas  y habilidades 

necesarias que así lo requiere su perfil profesional. 

En la actualidad, la educación técnica es una oferta educativa que posee vital 

importancia en nuestra sociedad del siglo XXI,  esto a razón de la globalización, la 

economía internacional, la sociedad del conocimiento y sobre todo la más importante 

la revolución tecnológica que ha tenido lugar en las últimos décadas, lo que ha 

generado la necesidad de potenciarla y cada vez mejorar su nivel y calidad mediante 

empleo de nuevos recursos, estrategias y metodologías, 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 jóvenes las habilidades necesarias para ingresar a sectores específicos y a 

la vez proporcionar un nivel de educación académica para lograr mantener abiertas 
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otras opciones, también menciona algunos niveles de educación técnica utilizan 

aprendizajes basada en competencias técnicas ya que se considera el método más 

apropiado para evaluar conocimientos y habilidades asociados con algunas 

calificaciones ocupacionales es decir tareas que un estudiante debe cumplir con 

requisitos específicos.  

Voorhees (2001) en su trabajo titulado CompetencyȤBased learning models: A 

necessary future menciona que las Competencias son el resultado de experiencias de 

aprendizaje integradoras en que habilidades y conocimientos interactúan entre sí para 

consolidar paquetes de aprendizaje que permitirán realizar tareas específicas, el 

aprendizaje basado en competencias brinda al estudiante un conjunto de herramientas 

que permitirá llegar más rápido a sus objetivos.    

A nivel de latinoamericano, Padilla  (2015) en su investigación titulada 

Evaluación continua para aprendizaje basado en competencias: Una propuesta para 

videojuegos educativos, menciona que el uso de videojuegos en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje constituye una herramienta para motivar más y mejor a un 

estudiante ya que proporciona un cierto atractivo a diferencia de la desmotivación que 

se observa en las aulas de clase cuando se utilizan únicamente las herramientas 

tradicionales. 

La utilización de simuladores educativos son herramientas estratégicas en el 

proceso de enseñanza aprendizaje el  uso  de  simuladores  y  su  caracterización  

permite  en  primera  instancia  un cambio de ambiente de enseñanza aprendizaje 

representado por la modelación de situaciones reales, facilita el logro de 

determinados objetivos educativos, en cursos en  los  que  se  puedan  aplicar,  

utilizando metodologías  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  simulación  para  obtener  los resultados posibles.  

(Contreras & Carreño, 2012, p. 1) 
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A nivel nacional en un artículo de la Revista CHASQUI citada por Mateus 

(2019) menciona que la educación de nuestros días se asimila más a un asunto 

económico que político. Los requerimientos de la educación 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 tecnológica que 

actualmente ocupa todos los aspectos de nuestra vida. 

En el Ecuador también se evidencia la influencia de la tecnología en el ámbito 

educativo, en la investigación de Rodríguez (2010) se orienta a realizar el estudio de 

las innovaciones generadas en el proceso de enseñanza aprendizaje a partir de la 

introducción de las TIC en el sistema educativo a nivel de bachillerato en el Colegio 

Municipal Sebastián de Benalcázar de la ciudad de Quito en donde concluye en que 

los autores del proceso de enseñanza y aprendizaje coinciden en la utilidad de la 

aplicación de las TIC, por cuanto ayudan a superar el modelo pedagógico tradicional 

logrando generar entornos de participación entre miembros.   

La influencia tecnológica y las repercusiones del mundo digital y globalizado 

en el ámbito educativo, plantean la necesidad de realizar cambios en las estrategias 

propuestas en la práctica docente y un medio para mejorar la calidad en la 

transferencia de conocimientos  y el rendimiento académico que puedan llegar a 

lograr los estudiantes,  en el estudio de  Chávez & Bohórquez (2017) se plantea 

mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje a través de estrategias didácticas en 

conjunto con el uso de la tecnología, incidiendo en la oportunidad de que los 

estudiantes participen activamente en su aprendizaje mediante el uso de herramientas 

educativas, las cuales combinadas con la tecnología permitirán afianzar 

conocimientos, concluyendo en su estudio que la tecnología puede llegar a ser la 

mejor arma si el docente la utiliza correctamente. 

También en la  investigación 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 atención más individualizada, interactiva, cooperativa y constructivista y 
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se beneficie de los entornos virtuales que permita la creatividad del estudiante, como 

un proceso de innovación de los docentes en un contexto organizado, que fortalezca 

la producción de modificaciones del currículo, su modo de planificar las clases para 

el desarrollo de competencias específicas necesarias en esta nueva época. (Beltrán, 

2016, p. 14) 

Y en la investigación de Chevez (2008) la cual se centra en Estrategias 

metodológicas y su incidencia en el aprendizaje significativo de mantenimiento de 

motores a estudiantes de mec§nica automotriz [é] y concluye como resultado que el 

docente debe emplear varias estrategias metodológicas en busca de promover los 

aprendizajes significativos. 

Los beneficios que ofrecen los simuladores virtuales en la educación son muy 

amplios por lo que se los puede utilizar en el desarrollo y fortalecimiento de 

aprendizajes de las área técnicas como lo demuestra Cajas (2020) en su estudio del 

ñUso de simuladores de la mec§nica de s·lidos [é]ò en donde concluye que la 

simulación en mecánica de sólidos 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 enseñanza 

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 enseñanza de las Unidades de 

Competencia  a nivel de Bachillerato Técnico, el cual se desarrolla mediante ñLa 

generación de competencias laborales que posibiliten una vinculación laboral 

temprana, se constituye en uno de los principales beneficios derivados de la 

educación técnica; considerando que esta competencia se genera a través de las 

prácticas estudiantiles que se desarrollan en ambientes reales de aprendizaje, sean 

empresas p¼blicas o particularesò. (MINEDUC, 2018, p. 6)  

Para la Figura de Electromecánica Automotriz como se establece en la 

investigación de Guamán, Benítez & Ramírez (2017) que tuvo como finalidad 
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evaluar el fortalecimiento de las competencias  de los  estudiantes de bachillerato 

técnico en Electromecánica Automotriz, para ello se procede al uso de un software de 

simulación mecánica, en base a los lineamientos de la planificación curricular, la 

aplicación 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 investigación de Pinchao de la Cruz (2018) en donde se 

diseñó un software educativo para el aprendizaje de mecánica automotriz del sistema 

de encendido eléctrico del automóvil para aplicarlo con los estudiantes de Primer año 

de Bachillerato t®cnico de la Unidad Educativa ñTelmo Hidalgo D²azò cuyo prop·sito 

es mejorar el aprendizaje de manera más didáctica 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 educación 

en la institución y enmarcándose en los parámetros de matriz productiva de la 

educación técnica. 

La Unidad Educativa Guayaquil es una institución 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 área técnica industrial, 

siendo una de las más demandas la especialidad de Electromecánica Automotriz; en 

los últimos años el desarrollo de los procesos educativos en esta Unidad  se ha 

deteriorado  a razón de la actual emergencia sanitaria que ha afectado al Ecuador y 

demás países del mundo, producto de la enfermedad Covid 19 provocada por el virus 

SARS COV 2, planteándose como  solución para contención de la propagación de 

este, el aislamiento domiciliario obligatorio, por esta razón en la actualidad la 

educación ha sufrido una gran transformación pasándose de la modalidad presencial a  

distancia a través de la utilización 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 metodología del aprendizaje basado por competencias, 
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con contenidos en: Procedimientos, Hechos/conceptos y Actitudes, valores y normas; 

competencias que tienen que ser obligatoriamente desarrolladas de forma presencial.  

También en años previos a la pandemia se presentó el inconveniente en los 

talleres de la institución la falta de insumos, herramientas y materiales, o el mal 

estado en que se encontraban estas, lo que dificultaba el desarrollo de prácticas de 

trabajo de ciertos contenidos, limitando la adquisición de conocimientos por parte de 

los estudiantes de la especialidad en mención. 

En base a lo expuesto en la presente propuesta se busca dar solución a estas 

situaciones problemáticas a través del uso de un Simulador Virtual con características 

afines a la industria automotriz, imitando los procesos de prácticas reales  de 

mantenimiento y reparación de sistemas automotrices que constituyen a un vehículo; 

esta herramienta tecnológica servirá como una estrategia innovadora, la cual apoyara 

en gran manera a que el docente fortalezca sus capacidades y métodos en los procesos 

de enseñanza, a la par se pretende mejorar la adquisición de aprendizajes 

significativos y desarrollo de habilidades y destrezas que están contenidas dentro de 

las Unidades de Competencias de la Figura Profesional de Electromecánica 

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 señores y señoritas estudiantes de la provincia de Tungurahua.   

Planteamiento del Problema  

¿Cómo fortalecer la enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura 

Profesional de Electromecánica Automotriz de la Unidad Educativa Guayaquil? 
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Árbol de problemas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico Nº 1. Árbol del problema 

Elaborado Por: Sánchez A. 

Fuente: U E. ñGuayaquilò, (2022) 

Idea que se defiende.  

La incorporación de un Simulador Virtual en el proceso de enseñanza puede 

fortalecer el estudio de los contenidos y ayudar a solventar la ausencia de prácticas 

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

profesional de Electromecánica Automotriz. 

Destinatarios del Proyecto 

La Unidad Educativa Guayaquil, código AMIE: 10H00087; Dirección de 

ubicación: Av. Bolivariana y Diego Morales, Provincia: Tungurahua, Cantón: 

Ambato, Parroquia: Pishilata. Tipo de educación regular. Nivel educativo que ofrece: 
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Inicial, EGB y BGU en Ciencias y Bachillerato Técnico en el área técnico Industrial 

en las Figuras Profesionales de Electromecánica Automotriz; Instalaciones, Equipos y 

Maquinarias Eléctricas, Electrónica de Consumo y Mecanizado y Construcciones 

Metálicas. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Urbana, Régimen escolar: Sierra 

ï Amazonía, Educación: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: Matutina y 

Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, Número de Docentes: 134, Número de 

estudiantes: 3249. 

Objetivos 

Objetivo General: 

Desarrollar el manual de usuario de un simulador virtual que fortalezca la 

enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de 

Electromecánica Automotriz, como una guía tutorial para la capacitación de los 

docentes del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa Guayaquil. 

Objetivos Específicos: 

¶ Fundamentar teóricamente la simulación virtual y procesos de enseñanza 

de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de 

Electromecánica Automotriz. 

¶ Diagnosticar las estrategias empleadas por los docentes para la enseñanza 

de las Unidades de Competencia con los estudiantes de la Figura 

Profesional de Electromecánica Automotriz de la Unidad Educativa 

Guayaquil.  

¶  Diseñar un manual de usuario del Simulador Virtual Car Mechanic 

Simulator 2021 para facilitar su utilización a docentes durante el proceso 

de enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de 

Electromecánica Automotriz.  
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CAPÍTULO I  

MARCO TEÓRICO  

Antecedentes de la investigación  

En las últimas décadas el uso de elementos tecnológicos como mecanismos 

para facilitar  procesos de las actividades humanas ha tenido vital trascendencia e 

importancia, por lo que el ámbito educativo forma parte de esta nueva revolución, el 

uso de simuladores virtuales  que son herramientas tecnológicas pueden llegar a ser 

una estrategia muy pertinente en el proceso de enseñanza y aprendizaje permitiendo 

que docentes y estudiantes interactúen aproximándose a experiencias reales; logrando 

que el estudiante gane experticia en su futuro campo de acción. Esta estrategia busca 

innovar las tradicionales aulas de clases haciendo que el docente emplee una nueva 

metodología activa en todo momento, siendo parte de una visión multidisciplinaria y 

fomentando que los estudiantes sean los propios impulsores de sus aprendizajes. 

(Espejo, 2021) 

Según investigaciones a nivel nacional de Guamán et al. (2017) de la Revista 

Ciencias de  la documentación ï Volumen 3 quienes presenta la investigación titulada 

ñAplicación de software educativo para simulación, para bachillerato técnico en 

mecánica de las unidades educativas de modalidad semipresencialò, 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 electromecánica 

automotriz de la Unidad Educativa Semipresencial ñCENTEBADò, durante  los 

procesos de formación prácticos utilizando como estrategia la implementación de un 

software aplicable a las asignaturas de esta figura profesional. 

Como metodología utilizada en esta investigación se basó en un diseño cuasi 

experimental a partir de dos variables la independiente (software de simulación 

mecánica), dependiente (fortalecimiento de los aprendizajes de los estudiantes de la 

FIP de electromecánica automotriz); la población que se empleó en esta investigación 

es de 43 estudiantes, 1 docente y directivos de la Unidad Educativa, se trabajó 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 recolección de 

datos se emplearon tres herramientas como fueron encuestas para estudiantes y 

docentes, entrevistas a directivos y por último el procesamiento de datos utilizando 

software estadísticos como SPSS y Microsoft Excel. (Guamán et al., 2017) 

En base a los resultados obtenidos en las encuestas y entrevistas a los 

miembros de la institución se dio paso a la selección e implementación del software a 

aplicar por cada nivel educativo, los cuales fueron tomados en base al currículo del 

Ministerio de Educación para los módulos formativos de la FIP de Electromecánica 

Automotriz;  teniendo como resultados la selección y aplicación de los siguiente 

simuladores virtuales; para primero de bachillerato software de simulación de 

mecánica de procesos tales como: Solidworks, Inventor y Relatran; para segundo de 

bachillerato software de simulación eléctrica y electrónica tales como: Digital 

simulador, sPlan 7.0 y Crocodrile clips y para tercero de bachillerato software de 

simulación hidráulica y neumática tales como: Flow 3D, Fluidsim Demo y 

Pneumatic. Como conclusión de esta investigación se menciona que en base al 

estudio estadístico realizado se evidencia que la aplicación de software de simulación 

mecánica fortaleció el nivel de competencias de los estudiantes de la Unidad 

educativa Semipresencial ñCENTEBADò. (Guamán 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 enseñanza de las Unidades de Competencia de 

la Figura Profesional de Electromecánica 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 

Electromec§nica automotriz en la Unidad educativa semipresencial ñCENTEBADò 

propuesta por Guamán 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 

institución.  

Por otro lado, Pichao de la Cruz (2018) de la  Universidad Central del 

Ecuador presenta la investigacion titulada ñDiseño de un software educativo en el 

aprendizaje de mecánica automotriz del sistema de encendido eléctrico del automóvil 

en los y las estudiantes de primero de bachillerato técnico de la Unidad Educativa 

Telmo Hidalgo Díaz de la ciudad de Sangolquiò, el cual tiene como objetivo analizar 

un software educativo que permitira reforzar el aprendizaje cognitivo del estudiante, 

la metodología empleada es una investigación de campo socio-tecno-educativa, con 

un enfoque cuali cuantitativo, se tienen dos variables para su análisis que son 

independiente (software educativo) y la dependiente (aprendizaje del sistema de 

encendido eléctrico del automovil), la población que se tomo fueron todos los 

alumnos y docentes del primer año de bachillerato técnico de mecánica automotriz de 

la Unidad Educativa Telmo Hidalgo Díaz que son de 52 estudiantes y 6 docentes, 

utilizando como herramienta para recolección de datos encuestas para indagar la 

metodologías y estrategias de eneseñanza empleas por los docentes, a la vezz del 

grado de captación y comprensión  de conocimientos recibidos por los estudiantes 

durante el proceso de enseñanza y aprendizaje de los contenidos educativos del 

sistema de encendido eléctrico del automóvil.  (Pichao de la Cruz, 2018) 
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Como conclusiones de esta investigación en base a las encuestas realizadas a 

estudiantes y docentes su autor plantea que en la Unidad educativa en mención no se 

emplea ningun sotfware de carácter educativo por lo que se limita la adquisión de 

conocimientos y que la creación 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 teóricos 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 enseñanza de las Unidades de Competencia de 

la Figura Profesional de Electromecánica Automotriz, propuesta en la presente 

investigacion, la cual consiste en diseñar un software de simulación del sistema de 

encedido del automovil para los estudiantes del primer año de bachillerato del area de 

mecánica automotriz propuesta por Pichao de la Cruz (2018) para  generar una 

herramienta informatica de apoyo e investigación la cual sea atractiva, didáctica y 

participativa para el uso de estudiantes y esto puedan fortalecer y consolidar los 

conocimientos impartidos por sus docentes. 

Desarrollo teórico del objeto y campo 

La educación técnica  

ñLa educación técnica aparece como una alternativa viable para aquellas 

personas que, por distintas razones, buscan una incorporación temprana en los 

mercados laborales. Además, permite a las autoridades cumplir, de manera 

simultánea, con objetivos de política productiva y de pol²tica socialò. (Tomaselli, 

2018, p.5) 

Según el Ministerio de Educación (2021) establece que el bachillerato técnico 

es una oferta enfocada en las y los jóvenes, para fortalecer su incorporación al mundo 

laboral y/o dar continuidad a su formación técnica y tecnológica de educación 

superior, en estrecha vinculación con el sector productivo y prioridades nacionales. 
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Su diseño curricular se basa en el desarrollo de competencias laborales que brindan 

características de empleabilidad a nuestros estudiantes, en concordancia con la 

demanda laboral forjada según las necesidades de la matriz productiva, los sectores 

priorizados y las agendas zonales de desarrollo.  

Por otra parte, Cáceres & Méndez (2021) indican que el bachillerato técnico 

ecuatoriano basa su diseño curricular mediante competencias laborales y con una 

formación técnica organizada a través de módulos 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 metodológico que 

promueve el aprendizaje de los conceptos científicos mediante su instrumentalización 

en la resolución de un problema o elaboración de un producto. (Domènech-Casal, 

2018) 

Según Botella & Ramos (2019), el ABP es una metodología activa y centrada 

en el alumno que se basa en principios constructivistas y repercute positivamente en 

la motivación del mismo. Además, está pensado como una estructura básica en la 

construcción 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 metodología clásica, el ABP parte de una pregunta concreta a la que 

el alumnado trata de dar respuesta mediante la construcción 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 solución a la problemática, todo ello a partir del 

desarrollo y aplicación de aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos. 

(Díaz, 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 regulación a la vez de un proceso en marcha y del propio aprendizaje.  

(Esteban, 2002) 

Aprendizaje Constructivista  

Según Piaget, la teoría constructivista se basa en que el conocimiento es el 

resultado de un proceso de construcción en el que la persona participa activamente. 

Piaget da mayor importancia al proceso interno de razonamiento que a la 

manipulación externa. Por ende, se reconoce a la influencia ejercida tanto por los 

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

Para Piaget el constructivismo significa que el sujeto, mediante su actividad 

física y mental, va avanzando en el progreso intelectual del aprendizaje pues el 

conocimiento para el autor no está en los objetos ni previamente en nosotros; es el 

resultado de un proceso de construcción en el que participa de forma activa la 

persona. (Torre & Vidal, 2017) 

La teoría del aprendizaje constructivista viene a indicar cómo el conocimiento 

está construido de forma activa  por  el  alumno,  un  conocimiento  no  estático  

incorporado  de  forma  pasiva  mediante  el  estudio  y  asimilación  teórico-práctica  

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  evolución formativa será de una implicación casi total, los 

resultados de dicha implicación vendrán a ser los  conocimientos  que  él  mismo ha  

podido  ir  confeccionando,  todo  ello  bajo  la  supervisión  tanto  del   docente como 

del centro educativo / formativo en el que se halla inmerso. (Sánchez et al., 2005) 

La construcción del conocimiento se efectúa sobre hechos, ideas y creencias 

que el alumno posee, en función  de  estos  preconceptos  dados  y  los  preconceptos  

que  se  ponen  a  disposición  del  alumno,  este  finalmente  construirá  su  

conocimiento,  característica  principal  de  esta  teoría  que  se  contrapone  a  las   

premisas  formuladas  desde  la  teoría  conductivista,  que  hace  referencia  a  cómo  



17 

 

el  conocimiento  es  explícitamente un proceso de construcción del conocimiento. 

(Sánchez et al., 2005) 

Aprendizaje basado por competencias 

El aprendizaje basado en competencias comienza con la identificación de las 

destrezas, habilidades y actitudes o competencias específicas. Los estudiantes pueden 

alcanzar el dominio de esas competencias a su propio ritmo, por lo general con el 

apoyo de un tutor. Pueden desarrollar sólo las destrezas o habilidades que sienten que 

necesitan (por la que recibir§n una ñinsigniaò o alg¼n tipo de reconocimiento 

validado), o se puede combinar toda una serie de competencias en un programa 

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

Según Pérez (2020) define que  el concepto de competencia incluye 

conocimientos, procedimientos y actitudes (saber, saber hacer, saber ser y saber estar) 

relacionados con la práctica profesional y el desempeño laboral, que permiten actuar 

con eficacia (ser capaz de encontrar y aplicar la mejor solución posible) en distintas 

situaciones y contextos profesionales, sabiendo elegir en cada momento la respuesta 

más adecuada, según 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 relación entre la teoría y la práctica. En las competencias la 

práctica delimita la teoría necesaria ya que la relación entre las condiciones y 

demandas de las situaciones concretas en el trabajo (práctica) con las necesidades de 

sistematización de la impartición de conocimientos (teoría), es más significativa para 

el individuo si la teoría cobra sentido a partir de la práctica; es decir, si los 

conocimientos teóricos se abordan en función de las condiciones concretas del trabajo 

y si se pueden identificar con situaciones específicas. 

Unidad de Competencia  

Es la acción viable e identificable en un ámbito de aplicación específico, en la 

cual se integran los saberes teóricos, heurísticos y axiológicos, 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 desempeño para demostrar que se desarrolló la Unidad de 

Competencia". (Universidad Veracruzana, 2005) 

 Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas 

productivas específica 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 Módulo Formativo, donde se 

describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo 

dividirse en Unidades Formativas. (Pérez, 2016) 

Según la Incual (2021) establece que ñla Unidad de Competencia se expresa 

como un conjunto de Realizaciones Profesionales (RP) que establecen los 

comportamientos esperados de la persona, objetivables por sus consecuencias o 

resultados de las actividades que realizaò. 

Unidades de competencia de la FIP de Electromecánica Automotriz 

UC1. Realizar el diagnóstico, mantenimiento y reparación del motor de 

combustión interna y sus sistemas, considerando especificaciones técnicas del 

fabricante, regulaciones de entidades de control, protección del medio ambiente y 

normas de seguridad industrial e higiene laboral. 

UC2. Realizar el diagnóstico, mantenimiento y reparación del tren de rodaje: 

sistemas de frenos, transmisión, dirección y suspensión del vehículo, considerado las 

especificaciones técnicas y normas de seguridad e higiene laboral. 

UC3. Realizar el diagnóstico, mantenimiento y reparación de los sistemas 

eléctricos y electrónicos del vehículo, considerando las especificaciones técnicas y 

normas de seguridad e higiene laboral. 
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UC4. Realizar el diagnóstico, mantenimiento y reparación de los sistemas de 

seguridad y confortabilidad del automotor, considerando las especificaciones 

técnicas, protección del medio ambiente y normas de seguridad e higiene laboral. 

(MINEDUC, 2016) 

Aprendizaje basado en simuladores 

El uso de la simulación en los procesos educativos constituye un método de 

enseñanza y de aprendizaje efectivo para lograr en nuestros educandos el desarrollo 

de un conjunto de habilidades que posibiliten alcanzar modos de actuación 

superiores. Tiene el propósito de ofrecer al educando la oportunidad de realizar una 

práctica análoga a la que realizará en su interacción con la realidad en las diferentes 

áreas o escenarios docente-atencional que se trate. Es necesario que en todo momento 

se garantice el cumplimiento de los principios bioéticos durante la realización de las 

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

La simulación es una estrategia de aprendizaje grupal que permite que los 

estudiantes desarrollen procesos empáticos y se empoderen de roles en la 

representación de circunstancias, hechos o acontecimientos. Esta estrategia ha sido 

utilizada en diversas áreas 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)  

Según a Mariscal et al. (2020) quien cita a Okuda et al. (2009) en su obra 

Virtual Reality Simulation-Based Learning para definir que ñla formaci·n basada en 

simulación 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 equipoò. (p. 3)  

Por otra parte Giro et al. (2017) menciona, para aprender los procedimientos 

para llevar a cabo en un trabajo, la práctica de la actividad real es la mejor forma de 

retener el aprendizaje. Sin embargo, esta práctica suele ser costosa o riesgosa; aquí es 

donde los simuladores ofrecen una solución que puede representar una reducción en 
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los costos de entrenamiento, a la vez que llevan al aprendizaje por la repetición de un 

hábito seguro. Esto es especialmente deseado en la formación en el uso de 

maquinarias o procedimientos costosos o complejos, teniendo en cuenta que más del 

80% de los accidentes en el uso de equipos o máquinas se producen por factores 

humanos, y un 40% de ellos específicamente en el proceso de manejo o 

manipulación.  

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 ámbito de la educación. 

El juego invita a la experimentación, a aprender progresivamente, y puede implicar 

actividades cognitivas como recordar, el contraste de hipótesis, la predicción y la 

planificación estratégica. A un nivel más básico, los juegos ofrecen la oportunidad de 

la repetición: además 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) 

Según 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/competición/reto/oposición, la interacción, la 

representación o la historia. Estos elementos actúan en conjunto para motivar e 

implicar al jugador. 

Una característica 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 adónde van y lo que hacen dentro del juego. El 

escenario virtual del juego también puede aportar un contexto para la resolución 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 están conectados por la narrativa, 
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los estudiantes pueden asumir tareas, aceptar recompensas y progresar a niveles más 

complejos. (Miglino et al., 2015) 

Realidad Virtual  

La realidad virtual es la forma más avanzada de relación entre una persona y 

un sistema informático, dicha relación permite una interacción directa entre el usuario 

y el ambiente generado artificialmente, ambiente que está destinado a estimular 

alguno o todos los   sentidos   humanos, caracterizándose   principalmente por crear 

una ilusión a nivel cerebral de participación directa en dicho ambienteò. (Brudniy & 

Demilhanova, 2012, p. 6) 

Según Castañas (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 física de la vida cotidiana 

y que reacciona ante la acción del hombre de forma semejante a como lo hace esa 

realidad. (p. 62) 

De acuerdo Kassem et al. (2018)  señala 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 múltiples beneficios, esta 

herramienta es útil ya que permite a la empresa desarrollar de una manera eficiente, 

segura y controlada sus procesos, haciendo uso del mínimo número de recursos, lo 

que se traduce a una mayor rentabilidad. 

Por otra parte Valencia et al. (2019) define que la realidad virtual es una 

tecnología de gran importancia en muchos ámbitos de la industria ya que permite 

visualizar y estudiar procesos ya existentes o en etapa de planeación, actualmente es 

muy utilizada gracias a que, con esta herramienta, es posible integrar y reforzar los 

laboratorios o simulacros usados generando así mayor efectividad y productividad de 

las operaciones. 
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Simulación  

La simulación está diseñada para dar señales a los estudiantes a explorar de 

manera productiva mediante el uso de implícita (en contraposición a explícito) guía - 

con la elección de los controles, las representaciones visuales, y la retroalimentación 

inmediata proporcionada por cambios visuales como los estudiantes a explorar. Este 

enfoque permite que las tareas sean menos dirigidas y utilizar más conceptual abiertas 

preguntas. (Muñoz, 2012) 

De acuerdo a Magallanes et al. (2021) citando a Lozano, Luna & Sánchez, 

definen que la simulación es un acto que consiste en imitar o fingir que se está 

realizando una acción cuando en realidad no se  está  llevando  a  cabo.  Una persona 

simula acciones para cumplir con un objetivo y/o metas determinadas.  En el ámbito 

educativo, la simulación es utilizada para crear aprendizajes  análogos,  ficticios  lo  

más  parecido  a  la realidad contextual del tema a impartir o enseñar 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 fenómenos de la realidad y su propósito es que el 

usuario construya conocimiento a partir del trabajo exploratorio, la inferencia y el 

aprendizaje por descubrimiento. (Peña & Alemán, 2013). 

Seg¼n Fatela (2012) ñLos simuladores digitales son aplicaciones interactivas 

que simulan situaciones de experimentos físicos reales o que ilustran temas 

matem§ticosò.   

Los simuladores son programas que representan un modelo o entorno 

dinámico y en que a través de gráficos o animaciones facilitan al estudiante la visión 

de lo que ocurre en el entorno que se está simulando, de forma que modificando de 

manera interactiva las características del entorno puede comprender mejor lo que 

sucede en el entorno que está intentando conocer. Dada la actualización de la 
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tecnología, siempre debemos estar en busca de nuevos simuladores que sean más 

efectivos e interesantes. (Ortega, 2001). 

Software 

El software es un concepto abstracto que se reýere a la información manejada 

por la computadora y a las instrucciones que indican cómo utilizar el hardware. En 

general, el software se integra por elementos intangibles como son programas, datos y 

procedimientos que el sistema de cómputo necesita para poder funcionar. 

(Vasconcelos, 2018) 

Según Pérez (2016), el software es el componente lógico de cualquier equipo 

informático que hace la función de intermediario entre el usuario y la computadora. 

Traduce las órdenes que el usuario le envía mediante los periféricos de entrada 

(teclado, ratón, etc.) a operaciones que realiza la máquina, para luego mostrar el 

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

Según Cedano (2015) el software es todo programa o aplicación programada 

para realizar tareas específicas. Es el soporte lógico e inmaterial que permite que la 

computadora pueda desempeñar tareas inteligentes, conduciendo a los componentes 

físicos 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 sería un conjunto de mecanismos sin 

utilizar. 

Videojuegos  

Los videojuegos son programas informáticos diseñados para el 

entretenimiento y la diversión que se pueden utilizar a través de varios soportes como 

las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos móviles. A lo largo de sus más de 

30 años de evolución, los videojuegos han ido incorporando las características y 

capacidades de las nuevas tecnologías como la combinación de varios lenguajes 

audiovisuales en un mismo soporte, la interactividad, la capacidad para procesar 

información y la conectividad. Todo ello, explorando las posibilidades de este nuevo 
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medio para ofrecer experiencias lúdicas de gran valor a sus jugadores y jugadoras. 

(Gil, 2013) 

Según Lacasa (2013) quien cita la definición de  Huizinga (2000) la cual sería 

válida tanto para los juegos reales como para los virtuales, El juego es una actividad 

libre y consciente, que ocurre fuera de la vida óordinariaô 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 económico. Esa actividad se 

realiza de acuerdo con reglas fijas y de una forma ordenada, dentro unos 

determinados límites espacio-temporales. Promueve la formación de grupos sociales 

que tienden a rodearse a sí mismos de secreto y a acentuar sus diferencias respecto 

del resto utilizando los medios más variados. 

Videojuegos en la educación  

De entrada, aprendiendo a jugar videojuegos los niños y niñas aprenden un 

nuevo alfabetismo, un nuevo ámbito semiótico paralelo al de la letra impresa. Y lo 

aprenden de forma activa y favoreciendo un aprendizaje crítico, dado que les obliga a 

pensar sobre su estrategia, en deýnitiva, sobre su propio proceso de pensamiento 

(metacognición).  

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 integraci·n y la reþexi·n sobre estos.  

En comparación con otros medios (los libros o los audiovisuales), el carácter 

interactivo de los videojuegos implica al jugador en el desarrollo de la historia. Esta 

vivencia en primera persona convierte en signiýcativos sus contenidos de forma que 

son adquiridos más fácilmente que por ejemplo la lectura de un texto que no pueden 

relacionar con experiencias vividas. (Gil Juárez,  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. Básicamente, una se compone de tres elementos tecnológicos: un 

medio de almacenamiento o transporte de software, el CPU (hardware) y controles de 

mando. (Garfias Frías, 2011) 

Según Muñoz (2015) una consola de videojuegos es un aparato electrónico 

que genera señales de video para un monitor   integrado o conectado externamente de 

un juego electrónico que permite a sus usuarios la interacción a través de controles 

conectados a la misma. 

Car Mechanic Simulator  

Es un juego de video que se basa en la simulación de un taller de mecánica 

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 última versión 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 dinámica 

del videojuego consiste en la compra y adquisición de coches dañados con la 

finalidad de repararlos y posterior venderlos, el jugador tiene acceso a un taller con 

una gran variedad de catálogo de herramientas y gama de repuestos, los cuales 

pueden ser ampliados y mejorados a medida que el jugador mejore su nivel de 

experiencia, permitiéndole así mejorar sus trabajos de reparación haciéndolos cada 

vez más complejos a la par de tener acceso a coches de mayor valía y costo (modelos 

clásicos). 

La temática del juego básicamente se centra en realizar el mantenimiento o 

reparación de cualquier sistema automotriz que constituye al automóvil, como puede 

ser motores, transmisiones, suspensiones, dirección, etc. Es decir este videojuego 

ofrece a sus consumidores la experiencia casi real de simular cualquier práctica 

asociada a lo que un profesional de la mecánica automotriz. 
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CAPÍTULO II  

DISEÑO METODOLÓGICO  

Enfoque y diseño de la investigación 

La ruta o enfoque seguida en la presente investigación es de carácter 

cuantitativo, se justifica  este enfoque  debido a que se realiza un análisis de la 

implementación de un método de enseñanza con características innovadoras como es 

el uso de un simulador virtual (variable independiente) basado en la recreación de 

prácticas reales en la industria automotriz, en relación a otros métodos de enseñanza 

que se ajustan a la disponibilidad de los recursos que actualmente utilizan los 

docentes en la impartición de sus clases como pueden ser videos, presentaciones en 

diapositivas, imágenes animadas etc.; elementos utilizados durante la modalidad de 

clases virtuales como insumos que de alguna forma ayudan a desarrollar la enseñanza  

de las Unidades de Competencia (variable dependiente) enmarcadas en el Enunciado 

General del currículo y Figura Profesional de Electromecánica Automotriz, otorgando 

datos estadísticos que medirán el grado de aceptación que tendrá esta innovación 

educativa en los docentes del área de Electromecánica Automotriz de la Unidad 

Educativa Guayaquil. 

Según Ortega (2018) que en su obra Enfoques de la investigación cita a 

Hernández et al. (2010) quien menciona que el enfoque cuantitativo Utiliza la 



27 

 

observación del proceso en forma de recolección de datos y los analiza para llegar a 

responder sus preguntas de investigación. Este enfoque cuantitativo trabaja sobre la 

base de una revisión de literatura que apunta al tema y da como conclusión un marco 

teórico orientador de la investigación. Estas recolecciones de datos derivan las 

hipótesis que serán sometidas a prueba para probar la veracidad del estudio. (p. 3) 

El enfoque positivista, cuantitativo, empírico - analítico, racionalista, tiene 

como propósito el describir, explicar, predecir y controlar los fenómenos, eventos, 

problemas o situaciones en estudio, mediante la aplicación del método hipotético-

deductivo, buscando la generalización de los resultados. (Franco & Solórzano, 2020, 

p. 10) 

Diseño de la investigación  

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

como un estudio de investigación exploratorio, descriptivo. 

Según Abreu (2012), quien en su artículo cita a Cazau (2006), define que la 

investigación exploratoria tiene como objetivo examinar o explorar un problema de 

investigación poco estudiado o que no ha sido analizado antes. Por esa razón, ayuda a 

entender fenómenos científicamente desconocidos, poco estudiados o nuevos, 

apoyando en la identificación de conceptos o variables potenciales, identificando 

relaciones posibles entre ellas. (p. 191) 

La investigación exploratoria estudia a las variables o factores que podrían 

estar relacionados con el fenómeno en estudio, y termina cuando existe una clara idea 

de las variables relevantes y cuando ya se tiene información suficiente sobre el tema. 

(Abreu, 2012) 

Abreu (2012) también determina que la investigación descriptiva encaja en las 

dos definiciones de las metodologías de investigación, cuantitativas y cualitativas, 

incluso dentro del mismo estudio. La investigación descriptiva se refiere al tipo de 

pregunta de investigación, diseño y análisis de datos que se aplica a un tema 
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determinado. La estadística descriptiva responde a las preguntas quien, que, cuando, 

donde y como. (p. 192) 

Abreu (2012) cita a Glass & Hopkins (1984) quienes mencionan que ñla 

investigación descriptiva consiste en la recopilación de datos que describen los 

acontecimientos y luego organiza, tabula, representa y describe la recopilación de 

datosò. (p. 192) 

El diseño de la presente investigación se fundamenta en un enfoque 

descriptivo el cual es empleado para establecer la realidad actual del método de 

enseñanza para el desarrollo de competencias técnicas empleado por los docentes del 

bachillerato técnico de la Figura Profesional de Electromecánica Automotriz de la 

Unidad Educativa Guayaquil, identificando una problemática, previamente ya 

planteada dentro de esta investigación. 

En un enfoque exploratorio para indagar y analizar la problemática de la 

presente investigación, permitiendo definir las variables que intervendrán para 

establecer la posible solución al problema, teniendo en esta investigación como 

objeto el fortalecimiento de la enseñanza de las Unidades de Competencia de la 

Figura Profesional de Electromecánica Automotriz en de la Unidad Educativa 

Guayaquil y como campo de estudio el Uso de simuladores como un método de 

enseñanza. 

Descripción de la muestra y el contexto de la investigación 

Población y muestra  

La población, para una investigación 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 población al que se tiene acceso y debe ser representativa de esta 

porque sobre ella se hacen las mediciones pertinentes. (Graus, 2018, p. 6) 
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La población que servirá como objeto de estudio corresponde a todos los 

profesionales que conforman la planta docente del área de Electromecánica 

Automotriz, los cuales han sido distribuidos para impartir sus conocimientos en los 

diferentes módulos formativos que se dictan en cada uno de los niveles educativos de 

esta figura profesional, el total de docentes con los que cuenta el área de 

Electromecánica Automotriz de la Unidad Educativa Guayaquil son 10 docentes.    

 

Cuadro N° 1. Población de docentes 

 

Población N° % 

Docentes de género femenino 0      0 

Docentes de género masculino       10    100 

Total       10  100 

Elaborado por: Sánchez A. 

Fuente: Población de docentes del área de Electromecánica Automotriz de la U.E ñGuayaquilò, (2022) 

 

Según Graus (2018) menciona que ñla muestra es un subconjunto de la 

población al que se tiene acceso y debe ser representativa de esta porque sobre ella se 

hacen las mediciones pertinentesò. (p. 6) 

Hernández et al. (2018) establece que, si la población es menor a cincuenta 

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

En tal virtud según lo establecido por Hernández et al. (2018) al tener una 

población de docentes del Bachillerato del Electromecánica Automotriz de la Unidad 

Educativa Guayaquil que no excede los 50 individuos se considera que la población 

es igual a la muestra por lo que para el desarrollo de la presente investigación se 

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

 
 

 

 

 

 

                   Elaborado por: Sánchez A. 

                     Fuente: Poblaci·n y muestra de la U.E ñGuayaquilò, (2022) 

Contextualización 

La Unidad Educativa Guayaquil, código AMIE: 10H00087; Dirección de 

ubicación: Av. Bolivariana y Diego Morales, Provincia: Tungurahua, Cantón: 

Ambato, Parroquia: Pishilata. Tipo de educación regular., Nivel educativo que ofrece: 

Inicial, EGB y BGU en Ciencias y Bachillerato Técnico en el área técnico Industrial 

en las Figuras Profesionales de Electromecánica Automotriz; Instalaciones, Equipos y 

Maquinarias Eléctricas, Electrónica de Consumo y Mecanizado y Construcciones 

Metálicas. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Urbana, Régimen escolar: Sierra 

ï Amazonía, Educación: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: Matutina y 

Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, Número de Docentes: 134, Número de 

estudiantes: 3249. 

 

 

 

 

Unidades de observación Población Muestra 

Docentes del área de 

Electromecánica Automotriz  

10 10 

Total 10 10 
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Operacionalización de la variable 
Cuadro 3. Variable independiente:  Uso de Simuladores Virtuales  

 

CONCEPTUALIZACIÓ N 

 

DIMENSIÓ N 

 

INDICADORES  
 

ÍTEMS 

BÁSICO 

 

TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS  

Los Simuladores Virtuales son 

objetos de aprendizaje que, 

mediante un programa de 

software, intentan modelar 

parte de una réplica de los 

fenómenos de la realidad y su 

propósito es que el usuario 

construya conocimiento a 

partir del trabajo exploratorio, 

la inferencia y el aprendizaje 

por descubrimiento 

 

 

Simuladores 

Virtuales  

 

 

 

 

Car Mechanic Simulation 

2021 

 

 

 

 

1. ¿Con que frecuencia emplea Usted en sus 

clases, materiales digitales (diapositivas, 

videos, etc.), para la enseñanza de una Unidad 

de Competencia? 

 

2. ¿Con el fin de solventar la dificultad, de que 

los estudiantes adquieran habilidades y 

destrezas prácticas usted ha utilizado algún 

recurso alternativo tecnológico, que solvente la 

ausencia de recursos tangibles para el 

desarrollo de la enseñanza de prácticas reales? 

 

3. ¿Ha utilizado usted simuladores educativos en 

clase como estrategia didáctica para fortalecer 

la enseñanza? 

 

4. ¿Cree Usted que el uso de un Simulador 

Virtual, en la rama automotriz, logrará 

desarrollar competencias procedimentales, en 

estudiantes del Bachillerato Técnico? 

 

5. ¿Cree Usted que el uso de un Simulador 

Virtual a manera de un videojuego, motivará a 

los estudiantes y mejorará la predisposición y 

entusiasmo por la adquisición de 

conocimientos? 

 

6. ¿Utilizaría un Simulador Virtual que brinde la 

posibilidad de replicar prácticas reales 

asociadas a mantenimientos de la industria 

automotriz con el objetivo de que el estudiante 

construya y refuerce sus conocimientos, 

durante la impartición de sus clases? 

 

 

 
Técnica 

Encuesta  

 
Instrumento 
Cuestionario 

Elaborado por: Sánchez A. 

Fuente: Matriz de operacionalización de la variable independiente, (2022) 
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Operacionalización de la variable 
Cuadro 4. Variable dependiente:  Enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de Electromecánica Automotriz   

 

CONCEPTUALIZACIÓN  

 

DIMENSIÓN  

 

INDICADORES  
 

ÍTEMS 

BÁSICO 

 

TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS  

 
El aprendizaje de las Unidades de 

competencia de la Figura 
Profesional de Electromecánica 

Automotriz, engloba el dominio 

de las competencias de 
Procedimientos, Hechos y 

conceptos y Actitudes, valores y 

normas de los diferentes Módulos 
Formativos que se imparten en 

cada uno de niveles educativos del 

Bachillerato Técnico según se 
establece en su último Enunciado 

General del Currículo propuesto 

por el Ministerio de Educación del 
Ecuador en el año dl 2016   

 
Unidades de 
competencia de la 

Figura Profesional de 

Electromecánica 

Automotriz  

 

 
 

 

UC1. Realizar el diagnostico, 

mantenimiento y reparación del motor 

de combustión interna y sus sistemas, 

considerando especificaciones 

técnicas del fabricante, regulaciones 

de entidades de control, protección 

del medio ambiente y normas de 

seguridad industrial e higiene laboral. 

UC2. Realizar el diagnostico, 

mantenimiento y reparación del tren 

de rodaje: sistemas de frenos, 

transmisión, dirección y suspensión 

del vehículo, considerado las 

especificaciones técnicas y normas de 

seguridad e higiene laboral. 

UC3. Realizar el diagnostico, 

mantenimiento y reparación de los 

sistemas eléctricos y electrónicos del 

vehículo, considerando las 

especificaciones técnicas y normas de 

seguridad e higiene laboral. 

UC4. Realizar el diagnostico, 

mantenimiento y reparación de los 

sistemas de seguridad y 

confortabilidad del automotor, 

considerando las especificaciones 

técnicas, protección del medio 

ambiente y normas de seguridad e 

higiene laboral. 

 

 

 

1. ¿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? 

 

2. Ante la falta de recursos educativos 

para desarrollar las habilidades y 

destrezas prácticas en los estudiantes. 

¿Usted como docente se ha limitado a 

desarrollar exclusivamente la 

enseñanza de conceptos teóricos en 

modalidad virtual? 

 

3. ¿Cree usted que las estrategias 

utilizadas en clase de modalidad 

virtual, para la enseñanza de las 

Unidades de Competencia son 

apropiadas para generar aprendizajes 

significativos? 

 

4. ¿Cree Usted que para el desarrollo de 

las Unidades de Competencia en la 

modalidad virtual se debe implementar 

nuevas metodologías de enseñanza ï 

aprendizaje?    

 

5. ¿Cree Usted que los docentes necesitan 

capacitación sobre el uso de las nuevas 

tecnologías para fortalecer el proceso 

de enseñanza a los estudiantes? 

 

 

 
Técnica 
Encuesta  

 
Instrumento 

Encuesta 

Elaborado por: Sánchez A.  

Fuente: Matriz de operacionalización de la variable dependiente, (2022) 
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Método  

La presente investigación se enmarca en el método inductivo se basa en la 

observación y la experimentación de hechos y acciones concretas para así llegar a 

una resolución o conclusión general sobre estos; es decir en este proceso se 

comienza por los datos y finaliza llegando a una teoría, por lo tanto, se puede decir 

que asciende de lo particular a lo general. (Carbajal, 2019, p.31) 

Según Falcón & Serpa (2021) el método inductivo-deductivo plantea que la 

inducción y la deducción se complementan en el proceso del conocimiento y la 

investigación científica, 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 teóricas. 

Entonces, a partir de las formulaciones teóricas se deducen nuevas conclusiones 

lógicas, las que son sometidas a comprobaciones atendiendo a las generalizaciones 

empíricas obtenidas por medio de la inducción. 

Y en un método empírico, Rodríguez & Pérez (2017) establece que los 

métodos empíricos se utilizan para descubrir y acumular un conjunto de hechos y 

datos como base para verificar la hipótesis, dar respuesta a las preguntas científicas 

de la investigación, obtener argumentos para defender una idea o seguir una guía 

temática, pero que no son suficientes para profundizar en las relaciones esenciales 

que se dan en los procesos pedagógicos. 

El método empírico se emplea fundamentalmente en la precisión del 

problema, en un primer momento de la investigación para la acumulación de datos, 

hechos, testimonios, etc., y finalmente en la constatación práctica. Entre ellos, se 

destacan la observación, el experimento, la encuesta, la entrevista y la prueba 

pedagógica. Los métodos empíricos, en general, responden a la finalidad de la 

búsqueda de información y por tanto se asocian al momento de la red de 

indagaciones. (Rodríguez & Pérez, 2017, p. 185) 



34 

 

Técnicas de recolección de datos  

Se consideran a las técnicas de recolección de datos como los instrumentos de 

investigación científica 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 aproximación máxima a la medida del estado real. (Rojas, 

Vilaú & Camejo, 2018) 

Según López & Fachelli (2016) en su publicación científica titulada 

ñMetodolog²a de la investigaci·n social cuantitativaò define que, en la investigación 

social, la encuesta se considera en primera instancia como una técnica de 

recolección de datos a través de la interrogación de los sujetos cuya finalidad es la 

de obtener de manera sistemática medidas sobre los conceptos que se derivan de una 

problemática de investigación previamente construida. La recogida de los datos se 

realiza a través de un cuestionario, instrumento de recogida de los datos (de 

medición). 

La técnica empleada en la presente investigación es la encuesta, ya que esta 

técnica permitió la interrogación al personal docente de la Unidad Educativa 

Guayaquil de la Figura Profesional de Electromecánica Automotriz cuyo apoyo es 

de gran valía para la recolección de datos que permitirá conocer el empleo de 

recursos tecnológicos y sus estrategias y metodologías empleadas durante el proceso 

de enseñanza en modalidad virtual de las Unidades de competencia, en los diferentes 

módulos formativos que tiene la Figura Profesional de Electromecánica Automotriz. 

Instrumento de recolección de datos  

El instrumento empleado para la recolección de datos es el cuestionario, el 

cual es diseñado y construido para indagar y conocer el criterio de los docentes del 

área de Electromecánica Automotriz sobre las variables de la presente investigación; 

variable independiente: Uso de Simuladores Virtuales; variable dependiente: 

Enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de 

Electromecánica Automotriz. 
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El cuestionario de la encuesta ha sido diseñado con un número de 11 

interrogantes de carácter cerrado, siguiendo la escala Likert más conocida como la 

escala de satisfacción (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 área de Electromecánica Automotriz de la Unidad Educativa 

Guayaquil. (Ver Anexo N° 2) 

Validez y confiabilidad del instrumento 

El instrumento de recolección de datos creado fue validado por un experto en 

el área de Educación (vicerrectorado) y un experto en el área de Electromecánica 

Automotriz (coordinador del área de Electromecánica Automotriz), quienes evaluaron 

el instrumento en base a un formato de validación. (Ver Anexo N° 3a y 3b). Los 

resultados de la validación se detallan en el siguiente cuadro. 

              Cuadro 5. Validación de instrumentos 

Validador Cargo/especialidad Institución  Observaciones 

Msc. Gladys Freire Vicerrectorado U. E. ñGuayaquilò Sin observaciones 

Lic. Luis Tubon Coordinador área de 

Electromecánica Automotriz  

U. E. ñGuayaquilò Sin observaciones 

   Elaborado por: Sánchez A. 

   Fuente: Población de la U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

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

a todos los docentes que conforman el área de Electromecánica Automotriz. 

Con los datos obtenidos, resultado de la aplicación de la encuesta, se 

empleada una herramienta estadística para determinar la fiabilidad del instrumento, 

siendo esta, la herramienta Alfa de Cronbach según Oviedo y Campos (2005)  

menciona que el valor mínimo aceptable para el coeficiente Alfa de Cronbach es 

0,70; por debajo de ese valor la consistencia interna de la escala utilizada es bajaò 

siendo un valor que varía entre el rango de 0 y 1. 
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Para determinar el valor del Alfa de Cronbach en el instrumento se utilizó un 

software de uso popular para cálculo estadístico 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.  

Análisis de resultados. 

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

(diapositivas, videos, etc.), para la enseñanza 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: Sánchez A. 

                                         Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

  

 

   

  

 

 

  

  
                                    Gráfico N° 2. Uso de materiales digitales 

                                    Elaborado por: Sánchez A. 

                                    Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

Interpretación:  Se evidencia con claridad que la mayoría de docentes que 

participaron en la encuesta, utilizan material digital como lo son  diapositivas, videos, 

imágenes, animaciones, etc, recursos empleados para la enseñanza de las Unidades de 
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Competencia del currículo de la Figura Profesional de Electromecánica Automotriz. 

Eso quiere decir que la mayor parte de docentes ha optado por una alternativa 

didáctica para la impartición de sus clases y la transmisión 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 área industrial de la Figura Profesional 

de Electromecánica Automotriz de la Unidad Educativa Guayaquil.   

2.- ¿Con el fin de solventar la dificultad, de que los estudiantes adquieran 

habilidades y destrezas prácticas usted ha utilizado algún recurso alternativo 

tecnológico, que solvente la ausencia de recursos tangibles para el desarrollo de 

la enseñanza de prácticas reales? 

Cuadro N° 7. Uso de recursos alternativos tecnológicos para la enseñanza 

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: Sánchez A, (2022) 

                                                Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò 

 

   

   

 

  

 

 

 

Gráfico N° 3. Uso de recursos alternativos tecnológicos para la enseñanza 

                       Elaborado por: Sánchez A. 

                       Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 
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Interpretación : Se evidencia que la mayoría de docentes que contestaron a la 

encuesta, han buscado emplear un recurso tecnológico alternativo, durante el proceso 

de enseñanza y aprendizaje en busca de desarrollar habilidades y destrezas prácticas 

en sus estudiantes, solventando de cierta forma la carencia de recursos tangibles en 

los talleres de la institución 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 didáctica 

para fortalecer la enseñanza? 

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: Sánchez A. 

                                       Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

   

  

 

  

  

 

 

                                 Gráfico N° 4. Uso de simuladores educativos 

                                 Elaborado por: Sánchez A. 

                                 Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

Interpretación:  Se evidencia que en un mayor porcentaje los docentes de la 

U. E. ñGuayaquilò desconocen las ventajas de emplear un simulador educativo en el 

proceso de enseñanza por tal motivo no lo han empleado como una estrategia 
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didáctica e innovadora para fortalecer la transmisión 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, 

logrará 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: Sánchez A. 

                                      Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

  

 

  

 
 

 

 

                                     

Gráfico N° 5. Uso de simulador para el desarrollo de competencias procedimentales 

               Elaborado por:  Sánchez A. 

               Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

Interpretación:  Se evidencia que en un mayor porcentaje los docentes de la 

U. E ñGuayaquilò piensan que la implementación en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de un Simulador Virtual de mantenimiento automotriz logrará desarrollar 

competencias procedimentales, conceptuales y actitudinales en los estudiantes, ya que 
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el uso de un simulador permitirá a los estudiantes tener pleno conocimiento de los 

pasos y procedimientos que deben ejecutar en prácticas reales automotrices. 

5.- ¿Cree Usted que el uso de un simulador virtual a manera de un videojuego, 

motivará a los estudiantes y mejorará la predisposición y entusiasmo por la 

adquisición de conocimientos? 

Cuadro N° 10. Videojuego que motive al estudiante en la adquisición 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: Sánchez A. 

                                     Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

   

  

 

  

 

  

 Gráfico N° 6. Videojuego que motive al estudiante en la adquisición de conocimientos 
              Elaborado por: Sánchez A 

              Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

Interpretación:  Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor 

porcentaje los docentes de la U. E ñGuayaquilò piensan que la implementación en el 

proceso de enseñanza aprendizaje de un simulador virtual a manera de un videojuego, 

motivará a los estudiantes y mejorará la predisposición y entusiasmo por la 

adquisición de conocimientos, ya que la dinámica de un videojuego hará más 

atractivo y divertido el poder adquirirlos, sobre todo para estudiantes de bachillerato 
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de edades entre 14 a 18 años, edades donde el ser humano considera muy popular la 

utilización de videojuegos. 

6.- ¿Utilizaría un simulador virtual que brinde la posibilidad de replicar 

prácticas reales asociadas a mantenimientos de la industria automotriz con el 

objetivo de que el estudiante construya y refuerce sus conocimientos, durante la 

impartición 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: Sánchez A. 

                                     Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

  

  

 

  

 

  

 

 Gráfico N° 7. Uso de simulador virtual para que el estudiante construya y refuerce sus conocimientos. 

 Elaborado por: Sánchez A. 

 Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

Interpretación:  Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor 

porcentaje los docentes de la U. E ñGuayaquilò emplearían un Simulador Virtual que 

les dé, la posibilidad de replicar prácticas reales asociadas a mantenimientos de la 

industria automotriz con el objetivo de que el estudiante construya y refuerce sus 

conocimientos, durante la impartición de sus clases, ya que comprenden que un 
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simulador virtual es un recurso alternativo didáctico que pueden usar para la 

recreación de prácticas reales durante el desarrollo de su proceso de enseñanza y 

generar aprendizajes significativos de las Unidades de Competencia de la Figura 

Profesional de Electromecánica 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: Sánchez A. 

                                     Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

 

  

 

 

 

 

Gráfico N° 8. Capacidad de desarrollar aprendizajes significativos en los estudiantes 

               Elaborado por: Sánchez A. 

               Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

Interpretación:  Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor 

porcentaje los docentes de la U. E ñGuayaquilò emplearían un Simulador Virtual que 

les dé, la posibilidad de replicar prácticas 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 impartición de sus clases, ya que comprenden que un 

Simulador Virtual es un recurso complementario y didáctico que pueden usar como 

estrategia para la recreación de los procedimientos de diferentes prácticas reales 

durante el desarrollo del proceso de enseñanza y generación de aprendizajes 

significativos de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de 

Electromecánica Automotriz en  estudiantes. 

8.- Ante la falta de recursos educativos para desarrollar las habilidades y 

destrezas prácticas en los estudiantes. ¿Usted como docente se ha limitado a 

desarrollar exclusivamente la enseñanza de conceptos teóricos en modalidad 

virtual?  

Cuadro N° 13. Desarrollo exclusivamente de la enseñanza de conceptos teóricos 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: Sánchez A. 

                                       Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

  

 

  

  

  

 

 

Gráfico N° 9. Desarrollo exclusivamente de la enseñanza de conceptos teóricos en modalidad virtual 

  Elaborado por: Sánchez A. 

  Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 
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Interpretación:  Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor 

porcentaje los docentes de la U. E ñGuayaquilò se han limitado a desarrollar 

exclusivamente la enseñanza de conceptos teóricos en modalidad virtual, ante la falta 

de recursos educativos para desarrollar  habilidades y destrezas prácticas en los 

estudiantes y en un menor porcentaje han buscado otro tipo de estrategias y recursos 

para mejorar la transmisión de conocimientos complementando conceptos teóricos 

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 enseñanza 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: Sánchez A. 

                                       Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

  

 

  

 

 

 

Gráfico N° 10. Estrategias utilizadas en modalidad virtual generan aprendizajes significativos 

       Elaborado por: Sánchez A 

       Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 
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Interpretación:  Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor 

porcentaje que  los docentes de la U. E ñGuayaquilò piensan que las estrategias que 

ellos emplean para la enseñanza de Unidades de Competencia en modalidad virtual 

no son las más apropiadas para generar aprendizajes significativos en sus estudiantes 

y en menor porcentaje piensan que las estrategias utilizadas durante el proceso de 

enseñanza aprendizaje son las más adecuadas, esto se debe a que la mayor parte de 

docentes consideran que el bachillerato técnico requiere eminentemente de una 

capacitación en modalidad presencial, limitando la enseñanza 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 teórico práctico 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 metodologías de enseñanza ï 

aprendizaje?    

 

Cuadro N° 15. Implementación de nuevas metodologías de enseñanza 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: Sánchez A. 

                                       Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 
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Gráfico N° 11. Implementación de nuevas metodologías de enseñanza aprendizaje 

                Elaborado por: Sánchez A. 

                Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

Interpretación:  Los resultados de la encuesta demuestran que en un 

porcentaje total los docentes de la U. E ñGuayaquilò piensan que para el desarrollo de 

las Unidades de Competencia en la modalidad virtual se deben implementar nuevas 

metodologías de enseñanza ya que las metodologías y herramientas empleadas 

actualmente no cumplen con el objetivo de desarrollar aprendizajes significativos. 

11.- ¿Cree Usted que los docentes necesitan capacitación sobre el uso de las 

nuevas tecnologías para fortalecer el proceso de enseñanza a los estudiantes?  

 

Cuadro N° 16. Capacitación docente sobre el uso de las nuevas tecnologías 

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: Sánchez A 

                                    Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 
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Gráfico N° 12. Capacitación docente sobre el uso de las nuevas tecnologías 

                      Elaborado por: Sánchez A. 

                      Fuente: Encuesta docentes U.E. ñGuayaquilò, (2022) 

 

Interpretación:  Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor 

porcentaje aproximándose al total, los docentes de la U. E ñGuayaquilò necesitan ser 

capacitados permanentemente en el uso de nuevas tecnologías las cuales les permitan 

mejorar su calidad de enseñanza 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 III  

PRODUCTO 

Nombre de la propuesta 

Manual de usuario del Simulador Virtual Car Mechanic Simulator 2021 para 

la enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de 

Electromecánica Automotriz. 

Definición del tipo de producto 

El presente producto consiste en un manual de usuario el cual permitirá a los 

docentes del área de Electromecánica Automotriz de la Unidad Educativa 

ñGuayaquilò manipular el simulador virtual Car Mechanic Simulator 2021,  

simulador que permite recrear prácticas reales asociadas al mantenimiento y 

reparación de vehículos de forma dinámica e interactiva; recurso que podrá ser de 

gran utilidad para su uso en la enseñanza de las Unidades de Competencia del 

currículo de la Figura Profesional de Electromecánica Automotriz. 

Objetivos 

Objetivo general 

Diseñar un manual de usuario del simulador virtual Car Mechanic Simulator 
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2021para facilitar su utilización a docentes durante el proceso de enseñanza de las 

Unidades de Competencia de la Figura Profesional de Electromecánica Automotriz. 

Objetivos específicos:  

¶ Establecer los contenidos que se mostraran en el manual de usuario del 

simulador virtual Car Mechanic Simulator. 

¶ Desarrollar las Unidades de Competencia explicando de forma clara y concisa 

los requerimientos, controles, funcionabilidades, entornos y dinámica del 

simulador a manera de guía tutoriales. 

¶ Valorar por usuarios la propuesta del manual de usuario del Simulador Virtual 

Car Mechanic Simulator 2021 para facilitar su utilización a docentes durante 

el proceso de enseñanza de las Unidades de Competencia de la Figura 

Profesional de Electromecánica Automotriz. 

Estructura de la propuesta  

Como producto o propuesta innovadora se ha diseñado un manual de usuario, 

cuyo contenido permitirá dar a conocer a sus lectores los diferentes pasos y procesos 

a seguir en la manipulación del software Car Mechanic Simulator 2021, como es su 

proceso de instalación, controles, interfaces, menús, entornos y equipamientos que 

este ofrece a sus usuarios. 

En el presente manual se ejemplifica varias prácticas asociadas a las Unidades 

de Competencia del currículo de la Figura Profesional de Electromecánica 

Automotriz, tomando como referente principal a la ñUC1. Realizar el diagnóstico, 

mantenimiento y reparación del motor de combustión interna y sus sistemas, 

considerando especificaciones técnicas del fabricante, regulaciones de entidades de 

control, protección del medio ambiente y normas de seguridad industrial e higiene 

laboralò 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 mención; además vale 

la pena aclarar que los procesos o pasos secuenciales a seguir en la manipulación del 

simulador serán los mismos para trabajar con el resto de Unidades de Competencia.
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1. INTRODUCCIÓN  

CAR MECHANIC SIMULATOR Es un juego de video que se basa en la simulación de un taller 

mecánico 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 dinámica del videojuego consiste en la 

compra y adquisición de coches dañados con la finalidad de repararlos para posteriormente 

venderlos, el jugador tendrá acceso a un taller con una gran variedad de catálogo 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 reparación de cualquier sistema automotriz de diferentes 

vehículos; en el desmontaje y montaje de piezas. El jugador tendrá un taller en donde, en un 

inicio recibirá instrucciones concretas de reparaciones, pero poco a poco el jugador tendrá que 

realizar un análisis y diagnóstico de las anomalías que presentan los vehículos y darle solución 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 mecánicos del juego, esto hará que 

mejore sus capacidades y el tamaño de su taller, lo que facilitará su labor de detección de averías, 

también le permitirá acceder a todo tipo test, calibraciones, pruebas, etc., otorgándole en un 

punto la libertad de reparar un vehículo desde cero o tunearlo según su preferencia lo que 

evidentemente le tendrá altos costos en adquisición de herramientas y repuestos, por lo que el 

jugador tendrá que realizar múltiples trabajos, aprovechar subastas, reparar y revender vehículos, 

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 reparación que esté desee a cualquier tipo de vehículo de su 

preferencia, teniendo a su disposición todo un catálogo extenso de herramientas, y un sin número 

de repuestos.                                                                                                                      
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2. REQUERIMIENTOS DE HADWARE Y SOFTWARE  

HADWARE  

Car Mechanic Simulator 2021 se puede instalar en dispositivos electrónicos como PC, Consolas 

y Smartphone.  

 

SOFTWARE  

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

 

 

PC u Ordenador Consolas Smartphone 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

PC u Ordenador Consolas 

Mínimo 

Requiere un procesador y un 

sistema operativo de 64 bits 

SO: Windows (64-bit) 8.1/10 

Procesador: Intel Core i5 4690 / 

AMD Ryzen 5 1500X 

Memoria:  8 GB de RAM 

Gráficos: Nvidia GeForce GTX 

760 2 GB 

DirectX:  Versión 11 

Almacenamiento: 35 GB de 

espacio disponible 

Notas adicionales: GAME DOES 

NOT SUPPORT Intel Integrated 

Graphics Cards 

Recomendado 

Requiere un procesador y un 

sistema operativo de 64 bits 

SO: Windows (64-bit) 8.1/10 

Procesador: Intel Core i5 6600K / 

AMD Ryzen 7 1700X 

Memoria:  16 GB de RAM 

Gráficos: Nvidia GeForce GTX 

760 8 GB 

DirectX:  Versión 11 

Almacenamiento: 35 GB de 

espacio disponible 

Notas adicionales: GAME DOES 

NOT SUPPORT Intel Integrated 

Graphics Cards 

 

Play Station: PS 4 

X BOX: One 

Nintendo: Switch 

Smartphone 

 

 

Actualizado: 18 de marzo de 2022 

Tamaño: 454 M 

Versión actual: 2.1.37 

SO: Android 5.0 y versions 

posteriores 
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3. INSTALACIÓN DEL SOFTWARE PARA PC  

 

Pasos para la instalación de Cara Mechanic Simulator para PC 

 

 

1. Tener el DVD de instalación 

del simulador para PC. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Abrir el DVD del juego en el 

ordenador. 

 

 

 

 

 

3. Ejecutar la aplicación Setup 

para iniciar con la instalación 

del simulador. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Seleccionar el idioma de 

instalación (Español), dar clic 

en Aceptar. 
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5. Se abrirá el asistente de instalación del 

juego, dar clic en Siguiente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Seleccionar la carpeta de destino, donde 

desea que se instale el juego y dar clic en 

Siguiente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. En la ventana de Seleccione la carpeta 

del menú de inicio, dar clic en Siguiente. 
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8. En la ventana Seleccione las tareas 

adicionales, marcar un visto en ñCrear un 

icono de escritorioò y dar clic en la opción 

Siguiente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. Cambiar nombre del jugador, dar clic 

en Siguiente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. En la ventana Listo para instalar, dar 

clic en la opción Instalar . 
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11. En juego procederá a instalarse, se 

deberá controlar su avance en la barra de 

color verde que indica el progreso de la 

instalación el cual llevara alrededor de 10 

minutos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12. Al finalizar la instalación del juego, 

aparecerá una ventana indicada que la 

instalación se ha completado, dar clic en 

la opción Finalizar .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13. Aparecerá un icono en el escritorio ñCar 

Mechanic Simulator 2021ò del ordenador 

el cual al Ejecutar como administrador 

apertura el juego. 
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4. CONTROLES PARA MANIPULAR EL SIMULADOR  

 

MOUSE 

 

 

 

 

 

 

 

Botón izquierdo  Botón derecho Puntero 

 

 

 

 

  

 

TECLADO  

 

 

 

 

 

 

 

Tecla ENTER Tecla ESC Direccionales  
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5. ESTRUCTURA Y FUNCIONAMIENTO DEL SIMULADOR  

 

Para abrir el videojuego, con el 

mouse           dar doble clic izquierdo 

sobre el icono del Escritorio del 

ordenador. 

 

 

 

 

 

Al abrirse el juego se reproducirá un 

video que dramatiza la temática y 

dinámica del juego, si desea omitir el 

video precio la tecla ENTER            

del teclado              . 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

En la ventana de inicio del juego, 

pulsar la tecla ENTER           para 

comenzar el juego y esperar que se 

cargue. 
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Se abre la interfaz y menú de inicio 

del simulador con las siguientes 

opciones: 

1. Jugar 

2. Tutorial 

3. Contenido de descarga 

4. Galería 

5. Configuración 

6. Otros 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1 OPCIONES DEL MENÚ DE INICIO DEL JUEGO  

 

 

Primera opción (Jugar): En esta 

opción el usuario podrá acceder a la 

creación de Nueva partida, además 

de la opción Regresar al menú 

(presionando un clic izquierdo         

sobre esta          o presionando la 

tecla           ). 
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Segunda opción (Tutorial): en esta opción hallará 16 tutoriales animadas de Herramientas, Prácticas y 

dinámicas del juego, siendo estas:1) Menú circular, 2) Aparato de elevación, 3) Cambio de aceite, 4) 

Cambio de Neumáticos, 5) Equilibrio de ruedas, 6) Amortiguadores, 7) Pedido, 8) Líquidos, 9) Mesa 

de reparaciones, 10) Recuperación y chátara, 11) Alineación de las ruedas, 12) Alineación de faros, 13) 

Aparcamiento, 14) Desguace, 15) Graneros y 16) Subastas.  

Para seleccionar algún Tutorial mueva el cursor           y de clic izquierdo          o presione la tecla 

ENTER             , para  poder  regresar  al menú principal presione la tecla           . 
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Cuarta opción (Galería): en esta opción se pone a exposición todos los modelos de vehículos con los 

que cuenta el simulador contando con una variedad de 80 vehículos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tercera opción (Contenido 

descargable): en esta opción el 

usuario podrá descargar los DLC 

(DownLoadable Content) disponibles 

para mejorar al simulador, en este 

caso los DLC disponibles son Nissan 

y Electric Car DLC.  Para seleccionar 

algún DLC mueva el cursor         y de 

clic izquierdo        o presione la tecla 

ENTER       , para  poder  regresar  al 

menú principal presione la tecla        . 
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Para seleccionar un modelo de vehículo, coloque el cursor          sobre este y presione clic izquierdo       

, se mostrara el diseño del vehículo mediante la manipulación de una cámara rotario controlada por el 

mouse presionando clic izquierdo          y arrastrando e mouse        ,  en esta exhibición del vehículo se 

presentaran varias opciones que permitirán observarlo desde diferentes perspectivas: 1) Transparencia 

(Mostrando sus elementos internos), 2) Encendido del motor, 3) Puertas abiertas, 4) Cambio de color 

de carrocería (Variedad de colores que se pueden aplicar en la carrocería), 5) Deterioro (Vehículo en 

mal estado con presencia de óxido), 6) Acceso al interior del vehículo, 6) Opción de retornar al menú 

principal. 
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Quinta opción (Configuración): en esta opción el usuario puede realizar varias modificaciones, 

adaptando al juego de acuerdo a su comodidad y presentación, las opciones que se presentan en esta 

opción son las siguientes: 1) Ajustes de video, 2) Reestablecer Controles, 3) Ajustes de audio, 4) 

Idiomas, 5) Opciones de juego. 

1) Ajustes de video 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En esta opción el usuario puede modificar y ajustar diferentes parametros de la presentación de 

imágenes y gráficas 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          por las diferentes opciones, 

ubicar el puntero          en la opción que desea modificar, dar clic izquierdo             para ir cambiando 

las variaciones que presenta en la opcion seleccionada. 

Para Guardar la modificación realizada presione la tecla ENTER        , presione la tecla        Por 

defecto, para preestablecer nuevamente a la configuración inicial, mantenga presionada detenidamente 

la tecla          para Realizar prueba de rendimiento, probando la configuración de video establecida y 

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

menú anterior presione la tecla            .   
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2) Reestablecer Controles 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En esta opción 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 configuración y aprenderla, mayormente estos controles 

permiten el desplazamiento del jugador por los diferentes entornos, cambios de cámara y acceso directo 

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

 

Si desea realizar alguna modificación en los controles seleccione la opción de manipulación que desea 

cambiar desplazando el mouse          y presionando clic izquierdo         con el cursor        deberá 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 modificación; si desea reestablecer la configuración 

por (defecto) mantenga presionado la tecla          y si desea salir y retornar al menú principal (regresar), 

presione la tecla           .  
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3) Ajustes de audio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

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

opciones de volumen dezplase el cursor           del mouse        , hacia la opción que desea modificar 

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

deseado según su preferencia. 

 

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

la configuración por (defecto) mantenga presionado la tecla         y si desea salir y retornar al menú 

principal (regresar), presione la tecla           .   
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4) Idiomas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En esta cuarta opción el usuario puede editar el idioma de presentación del juego, modificando la parte 

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

 

 Para poder modificar cualquiera de las opciones de idioma  dezplase el cursor           del mouse, hacia la 

opción que desea seleccionar presione clic izquierdo          sobre el idioma de su preferencia. 

 

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

retornar al menú principal (regresar), presione la tecla           . 
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5) Opciones de juego 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En esta quinta opción el usuario puede realizar modificaciones en referencia la utilización 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        del 

mouse      , hacia la opción que desea modificar presione de manera intermitente clic izquierdo              

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

 

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

la configuración por (defecto) mantenga presionado la tecla         y si desea salir y retornar al menú 

principal (regresar), presione la tecla           . 
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Sexta opción (Otros): en esta opción el usuario podrá tener acceso a sus estadísticas de juego, como 

nivel de experiencia, encargos completados, es decir el usuario puede ir observando cómo es su progreso 

y crecimiento en la dinámica de la simulación de la mecánica automotriz. 

También en esta opción el usuario puede observar los créditos del juego, donde se muestran todos los 

participantes que contribuyeron en el diseño y construcción del videojuego de simulación. 

Si desea salir de esta opción presione la tecla            para regresar al menú principal. 
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5.2 MODOS DE JUEGO  

 

 

 

 

 

Ubicar el puntero         del 

mouse sobre la opción uno 

Jugar, y presionar clic 

izquierdo         .  

 

 

 

 

 

 

Ubicar el puntero         del 

mouse sobre la opción uno 

Nueva Partida, y presionar clic 

izquierdo         .   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Con el teclado digite un 

Nombre en el espacio de la 

ventana Introduce perfil de 

juego y presione la tecla 

ENTER          para continuar. 
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Opciones de juego 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

Fácil: este modo de juego es el recomendado para principiantes, el jugador contara con mayor cantidad 

de dinero para la adquisición de repuestos y autos, las exigencias en los encargos no son considerables. 

Normal: este modo de juego es clásico, la dificultad del juego es media, puede ser seleccionada por el 

jugador cuando ya tenga conocimiento de la dinámica del simulador y conocimientos afines a la 

mecánica automotriz. 

Experto: este modo de juego ya es para jugadores con experticia, para que el jugador se desarrolló sin 

ninguna dificultad en este modo debe tener conocimientos elevados en el diagnóstico de averías y 

proceso de mantenimiento y reparación 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 día a día de un mecánico automotriz. 

Modo Sandbox (Juego libre): este es el modo de juego más recomendable para el usuario, ya que aquí 

podrá adquirir y desarrollar habilidades de la mecánica automotriz, teniendo el acceso a cualquier tipo de 

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

cualquier insumo que desee (los encargos y misiones de historia están desactivados).  
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5.3 MODO SANDBOX  

 

 

 

Seleccionar el Modo Sandbox, 

desplace el puntero            del 

mouse hacia esta opción y 

presione clic izquierdo        .   

 

 

 

 

 

 

Se abrirá una ventana Tutorial 

(indica que si es su primera 

partida se recomienda jugar el 

tutorial básico) si desea acceder 

a este tutorial presione la tecla 

ENTER     , caso contrario 

presione la tecla             para 

iniciar el juego. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Presione la tecla             para 

iniciar el juego, esperar que se 

cargue al 100%, se abrirá una 

ventana de Bienvenida, para 

pasar de esta ventana presione 

la tecla ENTER         .   
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El simulador iniciará colocando 

al jugador en frente a su nuevo 

taller dentro de una estación de 

servicio de recarga de gasolina 

que será su principal lugar de 

trabajo. 

 

 

 

 

El jugador podrá desplazarse alrededor del taller y por dentro de este. Al desplazar el puntero            del 

mouse          el jugador realizará un cambio del enfoque de la cámara y deberá utilizar las siguientes 

teclas para desplazarse:                 W:  desplazamiento hacia adelante; S: desplazamiento hacia atrás; A:  

desplazamiento hacia la izquierda; D: desplazamiento hacia la derecha. 
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5.4 TU TALLER ï ENTORNOS Y EQUIPAMIENTOS  

 

Tu taller  (Mecánico)  

 

 

Para ingresar al interior del taller el 

jugador debe desplazarse hasta la 

puerta del taller y mantener 

presionado clic izquierdo         para 

que le permita su ingreso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

primero con instrumentación 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 selecciónela y presione clic izquierdo        ). 

Ordenador: aquí el usuario 

tendrá acceso a una variedad de 

tiendas de piezas nuevas. 

Elevador: aquí el usuario puede 

colocar al vehículo para elevarlo 

y poder realizar los procesos de 

desmontaje y montaje de piezas 

(el usuario tendrá acceso a dos 

elevadores A y B). 

Caja de herramientas: aquí el 

usuario puede tener adquirir 

mejoras de habilidades, además 

de poder ampliar su taller y 

acceder a herramientas y equipos 

de diagnóstico (existirán varias 

por todo el taller).   

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Grúa para motores: es un 

equipo que le permitirá al 

usuario desmontar el motor de 

un vehículo. 

Radio: le permitirá al usuario 

sintonizar una estación de radio 

para que la pueda escuchar. 

Drenaje de aceite: le permitirá 

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 podrá 

hacer procesos de limpieza del 

vehículo. 

Soldador: con este 

equipamiento el usuario podrá 

soldar piezas metálicas según él 

lo considere. 

Personalización apariencia del 

garaje: en este equipamiento el 

usuario podrá cambiar el diseño 

y apariencia de su taller. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Cargador de baterías: este 

equipamiento le permitirá al 

usuario cargar baterías 

descargadas. 

Compresor de muelles: este 

equipamiento le permitirá al 

usuario el cambio de 

amortiguadores y muelles de 

suspensión. 

Equilibrador de ruedas: este 

equipamiento le permitirá al 

usuario el balanceo de ruedas 

para evitar vibraciones en el 

vehículo cuando estén montadas. 
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Cambiador de neumáticos: este equipamiento le 

permitirá al usuario el reemplazo y enllantado de 

neumáticos y aros de rueda. 

Puerta: por este medio el usuario puede salir al 

exterior del taller a la vez que también le permitirá 

su entrada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Equipamiento del espacio de reparación  

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

Soporte de motor: este 

equipamiento le permitirá al 

usuario sostener al motor 

desmotado del vehículo para 

desmontar las piezas viejas de 

este y posterior montar a las 

nuevas. 

Mesa de reparación (piezas): en 

este equipamiento el usuario se le 

dará la opción de restituir piezas 

dañadas o en mal estado (esto lo 

logrará mediante un mini juego de 

coincidencia de barras) existen 

cuatro mesas de reparación. 

Torno de frenos: este 

equipamiento le permitirá al 

usuario la rectificación de disco 

de frenos, para corregir su 

desgaste de manera no 

homogénea. 
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Mesa de reparación de 

carrocerías: este equipamiento 

le permitirá al usuario el 

restablecimiento de piezas que 

conforman la carrocería del 

vehículo (chapistería).  

Equipo de reparación de 

carrocerías: este equipamiento 

le permitirá al usuario el 

restablecimiento de piezas que 

conforman la carrocería del 

vehículo (chapistería). 

Equipo de reparación de 

carrocerías: este equipamiento 

le permitirá al usuario el 

restablecimiento de piezas que 

conforman la carrocería del 

vehículo (chapistería). 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Puerta: por este medio el 

usuario puede ingresar al cuarto 

de estanterías para el 

almacenamiento de piezas. 

Cuartos de estanterias: en esta habitación el usuario tendra la 

opción de guardar o almacenar piezas en las diferentes estanterias 

que se encuentaran alli. 
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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         para 

que le permita su ingreso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

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

segundo con equipamiento para la alineación de ruedas, faros y prueba de rendimiento del vehículo en 

ruta. 

 

Taller de pintura Taller de prueba de ruta 
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Taller de pintura   

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

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Equipo de Pintura: todos los elementos que 

contiene este equipo le permitira al usuario realizar 

los trabajos de pintura del vehículo. 

Equipo de Pintura: todos los elementos que 

contiene este equipo le permitira al usuario realizar 

los trabajos de pintura del vehículo. 
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Taller de Prueba de ruta 

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

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alineación de ruedas: con este 

equipo el usuario podrá alinear 

las ruedas para evitar el desgaste 

irregular de sus neumáticos, 

ajustandolos adecuadamente 

según el indicador. 

Ajuste de los faros: con este 

equipo el usuario podrá alinear 

sus faros con lo que obtendra una 

vision luminica adecuada durante 

el manejo del vehículo por las 

noches.  

Prueba de ruta: con este equipo 

el usuario podrá probar el 

rendimiento del vehículo en 

carretera. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 












































































