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RESUMEN EJECUTIVO

El preente trabajo de investigaci@maliza el uso de un Simuladoriiual
para la ensefianza de las Unidades denfietencia de la Figurardtesional de
Electromecanica Automotriz en la Unidad Educativa Guayaquil, detectandose
inicialmente la dificultad en el desarrollo de los procesos de anzaille la
Unidades de @mpetencia por parte de los docentes del, @areausa de la pandemia
de la Covid 19 que ha conllevado a una educacion totalmente virtual y ademas por la
carencia de insumos y recursos en los talleres de la instit@oidm solucid a este
problemase optdpor el desarrollo de umanual de usuario de @imulador \irtual
que fortalezala ensefianza de las Unidsdde Competencia de la Figurafésional
de Electromecénica Automotriz, a manerauwti& guia tutodl para la capacitaaidde
docentes, siendo é@imulador escogido Car Mechanic Simulator 2021; se considera
gue la incorporacion de este Simulador Virtual en el proceso de ensefianza puede
fortalecer el estudio de los contenidos y ayudar a solventar la ausencia de practicas
preenciales en talleresLa investigacion se fundamenta mediante un enfoque
cuantitativo y como métodos el inductivo deductivo y el empirico por cuando se
partié de criteriogle varias investigacioes partiendale lo general a lo particular,
definiendo comoristrumento para la recoleccién de datos una encuesta aplicada a los
docentes del &rea, disefiada en funcion de conocer su criterio sobre el uso de
herramientas tecnoldgicas y las estrategias utilizadas para el desarrollo de sus
procesos de ensefianza. Connfarmacion resultante se opto por el desarrollo del
manual de usuario del simulador, mismo que fue analizado y validado por los
docentes usuarios, concluyendo que su implementasgnd una estrategia
complementaria a las ya utilizadsaendo pertinentparael desarrollo de los pcesos
de ensefianza en kubor docente.

DESCRIPTORES: Automotriz, Competencias, Educacién, Simulador
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ABSTRACT

The current research work anadg the use of a Virtual Simulator for the
teaching of the Units of Competency of the Professional Figure of Automotive
Elecrome chani cs at @A Guayaquil o high school ; |
development of the teaching processes of thésldfiCompetency by the teachers of
the area because of the Covid 19 pandemic that has led to totally virtual education. In
addition, to the |l ack of supplies and r es
solution to this problem, we decided to devedopser manual for a Virtual Simulator
to strengthen the teaching of the Units of Competency of Professional Figure of
Automotive Electremechanics as a tutorial guide for teacher training, so Car
Mechanic Simulator 2021 was chosen. It is considered hieaintorporation of this
Virtual Simulator in the teaching process can strengthen the study of the contents and
help to solve the absence of faoegface practices in workshops. The research is
based on a quantitative approach, inductive deductive methodishe 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 toois, the strategies used for
the development of their teaching processes. The resulting information was used to
devel op the simulator user 6s manual, whi
teachers. The conclusion is that its implementation will be a coneplamy strategy
to those already used and will be relevant for the development of teaching processes
in their work.

KEYWORDS: Automotive, competency, education, simulator.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La presente investigacion se desdar@n base a las lineas de investigacion,
considerando comdinea a la innovacion en virtud de qlee utilizacion deun
Simulador \rtual serd un recurso complementayididactico que suplird y asimilara
précticas reales en talleres afines a la industte&a la mecanica automotriz,
manteniendo un alto grado de seguridad y un bajo costo de los recursos a utilizar y
como sublineael aprendizaje, ya quéos recursos, herramientas y actividades
propuestos en el Simulador Virtualserviran para asociarlos cdos contenidos
propuestos en las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de
Electromecanica Automotriz lo que hara posiblee gsu utilizacion fortalezca el

proceso de ensefianza de los docedgeBachillerato Técnico.

La pertinencia de esta intggcion se sustenta legalmente en relaciéon, a la
Constitucion de la Republica del Ecua¢@008), Titulo I, Capitulo primero, Artiulo
3, numer al 1; Son deberes primordial es de
alguna el efectivo goce de los dereclessablecidos en la Constitucion y en los
i nstrumentos internacional es, en particul a
Capitdo segundo, Secciéon quinta, Artul o 27 HALa educaci - -n se
humano y garantizara su desarrollo holisteo el marco del respeto a los derechos

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



obligatoria, intercultural, democr 8tica, i
y por ultimo en el Titulo VII, Capital primero,Articulo 347, sera responsabilidad
del estado; numer al 1 AFortalecer |l a educ:
mej oramiento permanente de | a calidad, [ é]
de la informacién y comunicacion en el proceso etig propiciar el enlace de la
ensefanza con | as acti.vidades productivas

A la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural LQED11), Titulo I, Capitulo
anico, Artc ul o 2 Principios, en sus i teral es:
desarrdb permanente de conocimientosSe establece a la investigacion,
construccion y desarrollo permanente de conocimientos como garantia del fomento

de la creatividad y de la produccion de conocimiengmemocion de la investigacion

y la experimentacion par | a i nnovaci-n educativa y | a
iCal i da d-Ggarantiza &l dedeehp de las personas a una educacion de calidad

y calidez, pertinente, adecuada, contextua
segundo, Articulo 6 Oblgci ones del Estado, en sus [

alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informaciéon y comunicacion en

el proceso educativo, y propiciar el enlace de la enseflanza con las actividades
producti vas o pigacla mlesigacion cigntifica, tecriolBgica y la

i nnovaci -n [ €é] 0 vy auntogeArticul®d #3tNivél de Ebucdcion Cap 2 t |
Bachill erato, en su | iteral b. ABachill er
tronco comun, ofrecera una formatiéomplementaria en areas técnicas, artesanales,
deportivas o artisticas que permitan a las y los estudiantes ingresar al mercado laboral

e iniciar actividades de garendimiento social o econémifoé ..] 0

Y a el Reglamento General de a la Ley Organica de&mon Intercultural
RGLOEI (2012, Titulo Ill, Capitulo lll, Artic ul o 34 AFor maci -n comp
Bachillerato Técnico. La formacién complementaria adicional al tronco comudn es de
un minimo de diez (10) periodos semanales en primer curso, diez gf16Yigs
semanales en segundo curso, Yy veinticinco

y el Articulo 35 AFiguras profesional es.



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

Ni vel Centr al de | a Autoridad Educati va

El desarrollo del presente tema de investigacion tiene trascendental
importancia, porque se basa en la utilizaciorud&imulador Virtualcon tematicas
de contenidos de los diferentes sistemas que constituyen a los automosiles
mMismos que sirven como una estratedidactica para el fortalecimiento de la
ensefianza de lddnidades de Competencia que se establecen deatta Figura
Profesional de Electromecanica Automotriz del Bachillerato Técnico.

El uso deeste Simulador Virtuatlento de las areas técnicas mejorara y
fortalecerdel proceso de ensefanyaaprendizaje, promoviendo el desarrollo de
entornos de aprendizjgue facilitan al docente la transmisién de canamitos y

solucion de problemas germitiendo que el estudiante pueda recrear situaciones de

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

un ordenador, lo que leepmite adquirircompetenciasdestrezas y habilidades

necesarias que asi lo requiere su perfil profesional.

En la actualidad, la educacioén técnica es una oferta educativa que posee vital
importancia en nuestra sociedad del siglo XXI, esto a razén debaligacion, la
economia internacional, la sociedad del conocimiento y sobre todo la mas importante
la revolucion tecnldgica que ha tenido lugar enslailtimos décadaslo que ha
generado la necesidad de potenciarla y cada vez mejorar su nivel y oadidizte
empleo de nuevos recursos, estrategias y metodologiasesfundamenta a partir de
los siguientes trabajos investigativos.

A nivel internacionalAcquah & Malpasg2017) en su trabajd’he technical
baccalaureate: providing excellence in vocational education? establece que el

Baclillerato técnico debe tener como objetivo lograr proporcionar de forma

equitativa a jévenes las habilidades necesarias para ingresar a sectores especificos y a

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

N a



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

requisitos especificos.

Voorheeq2001) en su trabajo titulado Compete@@gsed learning models: A
necessary future menciona que las Competencias son el resultado de experiencias de
aprendizaje integradoras en dwbilidades y conocimientos interactian entre si para
consolidar paquetes de aprendizaje que permitirAdn realizar tareas especificas, el
aprendizaje basado en competencias brinda al estudiante un conjunto de herramientas

qgue permitird llegar mas rapido @ssobjetivos.

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

tradicionales.

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



A nivel nacional en un adilo de la Revista CHASQUI citada pbtateus
(2019) menciona que la educacion de nuestros dias se asimila mas a un asunto
econdmico que politico. Los requeranios de la educacidon 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 tecnolégica que

actualmente ocupa todos los aspectos de nuestra vid

En el Ecuador también se evidencia la influencia de la tecnologia en el ambito
educativo, en la investigacién &adriguez (2010%e orienta a realizar el estudio de
las innovaciones generadas en el proceso de ensefianza aprendizaje a partir de la
introduccion de las TIC en el sistema educativo a nivel de bachillerato en el Colegio
Municipal Sebastian de Benalcazi la ciudad de Quito en donde concluye en que
los autores del proceso de ensefianza y aprendizaje coinciden en la utilidad de la
aplicacién de las TIC, por cuanto ayudan a superar el modelo pedagdgico tradicional

logrando generar entornos de participa@atre miembros.

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

mejor arma si el docente la utiliza correctamente.

También en la investigacion realizada por la Universidad de/ggud 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 atencion mas individualizada, interactiva, cooperativa frucngsta y



se beneficie de los entornos virtuales que permita la creatividad del estudiante, como
un proceso de innovacion de los docentes en un contexto organizado, que fortalezca
la produccion de modificaciones del curriculo, su modo de planificaidass para

el desarrollo de competencias especificas necesarias en esta nuev4Bgién,
2016, p. 14)

Y en la investigacion d&€hevez (2008)a cual se centra en Estrategias
metodoldgicas y su incidencia en el aprendizaje significativo de mantenimiento de
motores a estudiantes de mec8nica automotr
docente debe emplear varias estrategias metodolégicas en bustamdeep los

aprendizajes significativos.

Los beneficios que ofrecen los simuladores virtuales en la educacion son muy
amplios por lo que se los puede utilizar en el desarrollo y fortalecimiento de
aprendizajes de las area técnicas como lo demueajas (2020kn su estudio del
AUso de simuladores de | a deneecByeiqueaa de s -
simulacion en mecanica de sélidos es viable, puesto que, existen varias situaciones
cotidianas que se pueden representar y solucionar con la ayuda de simuladores
interactivos, llegando a influir significativamente en el proceso de emsefa

aprendizaje de los estudiantes.

En base a lo expuesto se plantea el uso de simuladores virtuales para el
desarrollo y fortalecimiento de logrocesos de ensefianza de las Unidades de
Competencia a nivel de Bachillerato Técnico, el cual se desarrolaineent e AL a
generacion de competencias laborales que posibiliten una vinculacién laboral
temprana, se constituye en uno de los principales beneficios derivados de la
educaciéon técnica; considerando que esta competencia se genera a través de las
practicas dsidiantiles que se desarrollan en ambientes reales de aprendizaje, sean
empresas p¥%bl i.@MiNEDUL, 2018,1pt6) cul ar es o

Para la kura de Electromecanica &omotriz como se establece en la

investigacion deGuaman, Benitez & Ramire@017) que tuvo como finalidad



evaluar el fortalecimiento de las competencias de los estudiantes de bachillerato
técnico en Electromecanica Automotriz, para ello se procede al uso de un software de
simulacibn mecaeh, en base a los lineamientos de la planificacion curricular, la

aplicacion de software comprueba que los estudiantes han fortalecido el nivel de

competencias técnicas, siendo reflejado en sus rendimiento académico calificaciones.

Y en el proyecto de instigacion dePinchao de la Cruz (2018n donde se
disefio un software educativo para el aprendizaje de mecanica automotriz del sistema
de encendido eléctrico del autom@vara aplicarlo con los estudiantes de Primer afio
de Bachillerato t®cnico de | a Unidad Educa
es mejorar el aprendizaje de manera mas didactica y participativa entre los
estudiantes y el docente, el software permatf@rzar el aprendizaje cognitivo del
estudiante contribuyendo a cumplir los lineamientos de mejoramiento de la educacién
en la institucion y enmarcdndose en los pardmetros de matriz productiva de la

educacion técnica.

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

bachillerato que se base en la metodologia del aprendizaje basanonpetencias,



concontenidosern ProcedimientosHechos/conceptosActitudes,valoresy normas
competencias que tienen que ser obligatoriamente desarrolladas de fa@enaiple

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

los estudiantes de la especialidad en mencion.

En base a lo expuesto en la presente propuesta se busca dar solucion a estas
situacionegproblematicas través del uso den SmuladorVirtual con caracteristicas
afines a la industria automotriz, imitando los procesos de practicas reales de
mantenimiento y reparacidfe sistemas automotrices que constituyen a un vehiculo;
esta herramienta tecnoldgica servira como esteatega innovadorala cualapoyara
en gran manera que el docenti®rtalezcasuscapacidades y métodos en fyecesos
de enseflanzaa la par se pretende mejorar ladquisicion de aprendizajes
significativosy desarrollo de habilidades y destrezas que estéerddas dentrae
las Unhidades deCompetencias de laFigura Profesional de Electromecanica
Automotriz que es una de las especialidagesicas industrialesfertadas por la
Unidad Educativa Guayaquil a nivel deaBhilleratoTécnicocon mayor demandga

aogidaporlos sefiores y seforitas estudiamtesa provinciale Tungurahua

Planteamiento del Problema

¢, Comofortalecerla ensefianzde lasUnidades d&Competencia de la Figura

Profesional de Electromecanica Automotiezla Unidad Educativa Guayaquil?
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educativa didacticos

Gréafico N° 1. Arbol del problema
Elaborado Por: Sanchez A
Fuente: U E. iGuayaquib, (2022)

Idea que se defiende

La incorporacion daun SimuladorVirtual en el proceso densefianza made
fortalecer el estudio de los contenidos y ayudar a solventar la ausencia de practicas
presenciales en tallerepropuestas en las Unidades de Competedeiala Figura

profesional de Electromecéanica Automotriz.

Destinatarios del Proyecto

La Unidad Educiva Guayaquil, cédigo AMIE: 10H00087; Direccion de
ubicacién: Av. Bolivariana y Diego Morales, Provincia: Tungurahua, Cantén:
Ambato, Parroquia: Pishilata. Tipo de educacién reglael educativo que ofrece:



Inicial, EGB y BGU en Ciencias y Bachillecafécnico en el area técnico Industrial

en las Figuras ProfesionalesElectromecanica Automotriinstalaciones, Equipos y
Maquinarias EléctricasElectronica de Consumo Mecanizado y Construcciones
Metalicas Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: binla, Régimen escolar: Sierra

I Amazonia, Educacion: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: Matutina y
Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, Namero de Docentes: 134, Numero de
estudiantes: 3249.

Objetivos

Objetivo General:

Desarrollar elmanual de usario de un simulador virtuajue fortalezca la
ensefianza de las Unidades dempetencia de la Figura rdfesional de
Electromecanica Automogi como una guia tutorigbarala capacitacion ddos

docenteslel Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa aaguil.

Objetivos Especificos:

1 Fundamentar teéricameni simulacion virtual yprocess de ensefianza
de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de
Electromecanica Automotriz

1 Diagnosticaras estrategiasmpleadas por los docentes para leasza
de las Unidades de Competencia con los estudiantes de la Figura
Profesional de Electromecanica Automotriz de la Unidad Educativa
Guayaquil.

1 Disefiar un manuate usuario del Simulador Wtual Car Mechanic
Simulator2021 para facilitar su utilizaanba docentes durante el proceso
deensefanza de las UnidadesGtempetencia de la Figura Profesional de

Electromecéanica Automotriz.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

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

Segun invstigaciones a nivel nacional Gaman et al2017)de la Revista
Ciencias de la documentacibrYolumen 3 quienes presenta la investigacion titulada
i Alicacion de software deicativo para simulacion, para bachillerato técnico en
mecanica de las unidades educativas de modalidad semipresenciac uy o pr i nci

objetivo es evaluar el fortalecimiento del nivel de competencias técnicas de
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estudiantes del bachillerato técnico defigura profesional de electromecanica
automotriz de | a Unidad Educativa Semipr
procesos de formacion practicos utilizando como estrategia la implementacion de un

software aplicable a las asignaturas de esta figura prodéésion

Como metodologia utilizada en esta investigacion se bas6 en un disefio cuasi
experimental a partir de dos variables la independiente (software de simulacion
mecanica), dependiente (fortalecimiento de los aprendizajes de los estudiantes de la
FIP de elecomecénica automotriz); la poblacién que se empled en esta investigacion
es de 43 estudiantes, 1 docente y directivos de la Unidad Educativa, se trabajo con los
estudiantes de manera independiente dividiéndoles de acuerdo a cada uno de los tres
niveles edcativos que cursan en esta oferta de bachillerato, para la recoleccion de
datos se emplearon tres herramientas como fueron encuestas para estudiantes y
docentes, entrevistas a directivos y por ultimo el procesamiento de datos utilizando
software estadistos como SPSS y Microsoft Exceabyfaman et g12017)

En base a los resultados obtenidos en las encuestas y entrevistas a los
miembros de la institucion se dio paso adkescion e implementacion del seérea
aplicarpor cada nivel educatiydos cuales fueron tomados en base al curriculo del
Ministerio de Educacion para losodulos formativos de la FIP dddetromecanica
Automotriz teniendo como resultados la seleccion y aplicacion de los siguiente
simuladores virtuales; para primero de bachilleratftware de simulacion de
mecanica de procesos tales como: Solidworks, Inventor y Relatran; para segundo de
bachillerato software de simulacion eléctrica y electronica tales como: Digital
simulador, sPlary.0 y Crocodrile clips y para tercero de bachillersdftware de
simulacion hidraulica y neumatica tales como: Flow 3D, Fluidsim Demo vy
Pneumatic. Como conclusién de esta investigacion se menciona que en base al
estudio estadistico realizado se evidengciala aplicacion desoftwarede simulacion
mecanica fortalecicel nivel de competencias de los estudiantes de la Unidad
educativa Semipr e.gGamaneadl200v)CENTEBADO
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Es por esto que, este antecedente sirvio como punto de partida al uso de
simuladores virtuale para fortalecda ensefanza de las Unidades de Competeecia
la FHgura Profesional de Electromecanicautdmotriz, 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
El ectromec8nica automotriz en | a Unidad e
propuesta poGuamanet al (2017) para generar una estrategia activa la cual sea
capas de fortalecer las competencias tecnicas de los estudiantes que cursan esta
Figura profesional y corregir las aunsencias de varios recursos inesistentes en esta
institucion.

Por otro ladp Picha de la Cruz(2018) de la Universidad Central del
Ecuador presenta | aiseiorde enssoftvayeaeducativo et el t ul ad
aprendizaje de mecéanica automotriz del sistema de encendido eléctrico del automovil
en los y las estudiantes de primel®bachillerato técnico de la Unidad Educativa
Telmo Hidalgo Daz de la ciudad deaBgolqud , el cual tiene como
un software educativo que permitira reforzar el aprendizaje cogmiél estudiante,
la metodologh empleada es una investigatide campo socitecneeducativa, con
un enfoque cuali cuantitativo, denen dos variables para su ksia que son
independiente (software educativo) y la dependiente (aprendizaje del sistema de
encendido eléctrico del automovil), la poblacién que @wot fueron todos los
alumnos y docentestiprimer afio de bachilleratoctdico de mecanica automotriz de
la Unidad Educativa Telmo Hidalgo Diaz que son de 52 estudiantes y 6 docentes,
utilizando como herramienta para recolecciéon de datosestasi para iraar la
metodologas y estrategias de enesefianzpleas por los docentes, a la ved=
grado de captaciéon y comprension de conocimientos recibidos por los estudiantes
durante el proceso de enseflanza y aprendizaje de los contenidos educativos del

sistemade encendido eléctrico del automoviPichaode la Cruz2018)
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Como conclusiones de esta investigacion en base a las encuestas realizadas a
estudiantes y docentes su autor plantea que en la Unidad educativa en mencion no se
emplea ningun sotfware de éater educativo por lo que se limita la adquision de
conocimientos y que la creacién 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 ddeensiendo esta complemtaria a los
conocimientos te@cos que este le pueda brindar al estudiafffehaode la Cruz
2018)

Es por esto que, este antecedente sirvio como punto de partida al uso de
simuladores virtuales pararfalecera ensefianza dad Unidades de Competendia
la Figura Profesional de Electromecanicaitémotriz, propuesta en la presente
investigacion, la cual consiste en disefiar un software de simulacion del sistema de
encedido del automovil para los estudiantes del primer afioctiél&@to del area de
mecanica automotriz propuesta peichaode la Cruz(2018) para generar una
herramienta informatica de apoyo e investigacion la cual sea atractiva, didactica y
participativa para el uso de estudiantes y esto puedan fortalecer gfidam$os

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

La educacion técnica

fiLa educacion técnica aparece como una alternativa viable para aquellas
personas que, por distintas razones, buscan una incorporacién teraprdos
mercados laborales. Ademas, permite a las autoridades cumplir, de manera
simultanea, con objetivos de politica productiva ypde | 2 t i ¢ @omsselc i al ©
2018, p.5)

Segunrel Ministerio de Educacion (202&stablece que el bachillerato técnico
esuna oferta enfocada en las y los jovenes, para fortalecer su incorporacion al mundo
laboral y/o dar continuidad a su formacién técnica y tecnolégica de educacion

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

priorizados y la agendas zonales de desarrollo.

Por otraparte,Caceres & Méndef202]) indicanque elbachilleratotécnico
ecuatoriano basa su disefio curricular mediante competencias laborales y con una
formacion técnica organizada a través de moédulos formativosngder 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 metodoldgico que
promueve el aprendizaje de los conceptestificos mediante su instrumentalizacion
en la resoluciéon de un problema o elaboracion de un prodimenechCasal
2018)

Segun Botella & Ramog019), ¢ ABP es una metodologia activa y centrada
en el alumno que se basa en princigiosstructivisas yrepercute positivamente en
la motivacion del mismo. Ademas, esta pensado como una estructura basica en la
construccion de los contenidos escolares, es decir, no es una actividad para enriquecer
la forma de dar clase, sino el trabajo principal de anearias asignaturas. A
diferencia de la metodologia clasica, el ABP parte de una pregunta concreta a la que

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

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

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

planifican controlan factores implicados en el proyecto, dirigen experimentos,
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establecen resultadosEn esta técnicae fomenta especialmente la capacidad de
autocontol y regulacion a la vez den proceso emarcha y del propio aprendizaje
(Esteban2002)

Aprendizaje Constructivista

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

sentidos como por la razgf.orre& Vidal, 2017)

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

La teoria del aprendizaje constructivista viene a indicar como el conocimiento
esta costruido de formaactiva por el alumno, un conocimiento no estatico
incorporado de formaasva mediante el estudio gsimilacion teoricepractica
de libros y manuales de estudio, en este semidalumno se va a erigir
como un actor activo, consciente y responsable de su propio aprenelizpjehacer
del alumno en s evolucion formativa sera de una implicacion casi total, los
resultados deicha implicacion vendran a skrs conocimientos que él misnia
podido ir confeccionando, todo ello bdp supervisién tanto detlocente como
del centro educato / formativo en el que se halla inmeré@anchezt al, 2005)

La construccion del conocimiento se efectia sobre hechos, ideasngiase
que el alumno posee, &mcidn de estos preconceptos dados y los preconceptos
que se ponen a gfiosi@dn del alumno, estefinalmente construira su
conocimiento, caracteristica principal de esta teoria que se contrapone a las

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

Aprendizaje basado por competencias

El aprendizaje basado en competencias comienza con la identificacion de las
destrezas, habilidades y actitudes o competencias espedifisasstudiantes pueden
alcanzar el dominio de esas competencias a su propio ritmo, por lo general con el
apoyo de un tutor. Pueden desarrollar sélo las destrezas o habilidades que sienten que
necesitan (por l a que reci biecogonimieatma fAi ns
validado), o se puede combinar toda una serie de competencias en un programa

completo, como un certifich, diploma o titulo. (Bate017).

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

los que se cuenta.

Por otrolado, Valiente & Galdean§2009) menciona que un rasgo esencial de
las competencias es selacion entre la teoria y la practica. En las competencias la
practica delimita la teoria necesaria ya que la relacidbn entre las condiciones y
demandas de las situaciones concretas en el trabajo (practica) con las necesidades de
sistematizacion de la img&ion de conocimientos (teoria), es més significativa para
el individuo si la teoria cobra sentido a partir de la practica; es decir, si los
conocimientos tedricos se abordan en funcion de las condiciones concretas del trabajo

y si se pueden identificaon situaciones especificas.

Unidad de Competencia

Es la accién viable e identificable en un ambito de aplicacion especifico, en la

cual se integran los saberes tedricos, heuristicos y axiologicos, los cuales constituyen
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los elementos de la competenciagae sea viable se refiere a que debe poder ser
desarrollada en el transcurso de un periodo escolar; el que sea identificable alude a las
evidencias y los criterios de desempefio paraostrar que se desarrollo laitdad de

Competencia’(Universidad Vereruzana, 2005)

Una Unidad de Competencia se define conma @grupacién de tareas
produdivas especifica que realiza el profesional.s Ldiferentes unidades de
compeencia de un certificado de profesionalidahforman la Competencia Geak
definiendo elconjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de
una actividad profesional determina¢érez2016)

Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Médulo Formativo, donde se
describe la formacion necesaria para adquirir esa Unidadipeencia, pudiendo
dividirse en Unidades Formativd®érez 2016)

Segunlalncual 202 1) e st dbidad de@omppiereia selexpresa
como un conjunto de Realizaciones Profesionales (RP) que establecen los
comportamientos esperados de la persaigetivables por sus consecuencias o

resultados de | as actividades que realizabo

Unidades de competencia de la FIP de Electromecanica Automotriz

UC1. Realizar el diagrsfico, mantenimiento y reparacion del motor de
combustién interna y sus sistemas, comisiddo especificaciones técnicas del
fabricante, regulaciones de entidades de control, proteccion del medio ambiente y
normas de seguridad industrial e higiene laboral.

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

especificaciones técnicas y normas de seguridad e higiene laboral.

UC3. Realizar el diagrshico, mantenimiento y reparacion de los sistemas
eléctricos y electrénicos del vehiculmpnsiderando las especificaciones técnicas y
normas de seguridad e higiene laboral.
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UC4. Realizar el diagrsbico, mantenimiento y reparacion de los sistemas de
seguridad y confortabilidad del automotor, considerando las especificaciones
técnicas, protecciv del medio ambiente y normas de setad e higiene laboral.
(MINEDUC, 2016)

Aprendizaje basado en simuladores

El uso de la simulacion en los procesuoiicativos constituyan método de
ensefianza y de aprendizaje efectivo para lograr en nuestros edusladésarrollo
de un conjunto de habilidades que posibiliten alcanzar modos de actuacion
superiores. Tiene el propésito de ofrecer al educando la oportunidad de realizar una
practica analoga a la que realizara en su interaccion con la realidad en &gadifer
areas o escenarios doceatencional que se trate. Es necesario que en todo momento
se garantice el cumplimiento de los principios bioéticos durante la realizacion de las

diferentes técnas de simulacion. (Salas & Ardan2895)

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

duradero y aplicado a otras situacior{€sozco et al., 2020)

Segun a Mariscadt al. (2020 quien cita a Okudat al. (2009) en su obra
Virtual Reality SimulatorBased Learning para definir quece
simulacion consiste en sustituir la realidad por un escenario simulado en el que
estudiantes profesionales pueden formarse para adquirir habilidades comunicativas,

psicomotoras o dm3)trabajo en equipoo

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

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

manipulacion.

Aprendizaje virtual basado en el juego

Unaposible forma de aprendizaje que ha ido ganando adeptos es el juego. La
idea de aprender a través del juego resultaaimagtiva en el &mbito de la educacion.
El juego invita a la experimerti@n, a aprender progresivamente, y puede implicar
actividades cognitivas como recordar, el contraste de hipotaspediccion y la
planificacion estratégica. A un nivel mas basilas, juegos ofrecen la oportunidad de
la repeticién: ademés de un refuesgmciacionista de comportamies que permiten
cumplir un determinado obj&t, cuando no se cipte, el juego se puede réjpg/ se

pueden adoptar estrategias diferentigsglino et al., 2015)

Segun Miglinoet al.(2015)quien en su obra cita a Prensky (2001) menciona
que bs cualidades quaportan los juegos de ordenador al aprajdison seis
elementos estructurales: las normas, las metas y objetivos, los resultados y las
correciones, el conflicto/competicién/reto/oposicién,la interacién, la
represetacion o la historia. Estos efentos actlan en conjunto para motivar e

implicar al jugador.

Una caacteristica importante del aprendizaje virtual basado en el gsegoe
puede cearun entorno centrado en el editinte y guiado por €l mismo, puesto que
los estudiantes pueden controlar adénde van y lo que hacen dentro del juego. El
escenario virtual del juego también puede aportar un contexto para laitesolec
problemas y dejda sufciente libertad para explorar y experimentar. Cuando el
estudiante juega, se puede adaptar al entorno, inBsimbrmas y aprender el

vocabuario relevante. A través de estos juegos que estan conectados por la narrativa,
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los estudiantes pueden asittareas, aceptar recompensas y progresar a niveles mas
complejos(Miglino et al.,2015)

Realidad Virtual

La realidad virtual eta forma més avanzada delacién entre una persona y
un sistema informatico, dicha relacion permite una interaccion deati@ el usuario
y el ambiente generado artificialmente, ambiente gsi& destinado a estimular
alguno o todos los sentidos humanos, caracterizandosprincipalmente por crear
una ilusion a niveterebralde participacion directa en dicho ambiéni@rudniy &
Demilhanova 2012, p. 6)

Segun Castafia$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 fiskaida totidiana
y gue reacciona ante la accion del hombre de forma semejante a como lo hace esa
realidad. (p. 62)

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

gue seraduce a una mayor rentabilidad.

Por otraparte Valenciaet al. (2019)define que la realidad virtual es una
tecnologia de gran importancia en muchos amhdtda industria ya que permite
visualizar y estudiar procesos ya existentes o en etapa de planeacion, actualmente es
muy utilizada gracias a que, con esta herramienta, es posible integrar y reforzar los
laboratorios o simulacros usados generando asi nedésctividad y productividad de

las operaciones.
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Simulacién

La simulacion esté disefiada para dar sefales a los estudiantes a explorar de
manera productiva mediante el uso de implicita (en contraposicién a explicite) guia
con la eleccion de los controjdas representaciones visuales, y la retroalimentacion
inmediata proporcionada por cambios visuales como los estudiantes a explorar. Este
enfoque permite que las tareas sean menos dirigidas y utilizar mas conaieiettias
preguntas(Mufioz, 2012)

De awmerdo a Magallanes et.gR021) citando a Lozano, Luréa Sanchez,
definen que la simulacién es un acto que consiste en imitar o fingir que se esta
realizando una accion cuando en realidad nest@ llevando a cabdJnapersona
simula accionepara emplir con un objetivo y/o metas determinad&s el ambito
educativo, la simulacion es utilizada para crear aprendizajgdogos, ficticios lo
mas parecido a la realidad contextual del tema a impartir o ensefiar y que
complemente el trabajo enalla, como los elementos necesarios para adquirir y

construir nuevos conocimientos, logrando un aprendizaje significativo.

Simuladores

Son objetos de aprendizaje que mediantgnagrama de software, intentan
modelar parte de una réplica de fesbmenos de la realidad y su propdsito es que el
usuario construya conocimiento a partir del trabajo exploratorio, la inferencia y el

aprendizaje por descubrimien{@efia & Aleman, 2013).

Seg¥%wn Fatela (2012) dALos simenactimador e s
que simulan situaciones de experimentos fisicos reales o que ilustran temas

mat em8ti coso.

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

sucede en el entorno que esta intentando conocer. Dada la actualizacion de la
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tecnologia, mpre debemos estar en busca de nuevos simuladores que sean mas

efectivos e interesantes. (Ortega, 2001).

Software

El softwareesuc oncept o ab st radadrnfoomadpn manejada r ey e r
por la computadora y a las instaienes que indican como utilizar el hardware. En
general, el software se integra por elementos intangibles como son programas, datos y
procedimientos que el sistamde cOmput necesita para poder funcionar.

(Vasconcelos2018)

Segun Pérez (2016)| software es el componente l6gico de cualquier equipo
informatico que hace la funcidén de intermediario entre el usuddaoccgmputadora.
Traduce las 6rdenes que el usode envia mediante los periféricos de entrada
(teclado, ratén, etc.) a operaciones que realiza la m&qpara luego mostrar el

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

Segun Cedan(®015) el softwares todo programa o aplidgan programada
para realizar tareas especificas. Es el soporte l6gico e inmaterial que permite que la
computadora pueda desempefiar tareas inteligentes, conduciendo a los componentes
fisicos o hardware con instrucciones y datos a través de diferentesdgpos
programas. El software es el conjunto de instrucciones que las computadoras utilizan
para manipular datos. Sin él, la computadora seria un conjunto de mecanismos sin

utilizar.
Videojuegos

Los videojuegos son programas informaticos seifiados para el
entretenimiento y la diversion que paeden utilizar a travéde varios soportes como
las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos méviles. A lo largo de sus mas de
30 afios de evolucion, los videojuegos han ido irmamdo las caracteristicas y
cgpacdades de las nuevas tecnologias como la combinaciéon de varios lenguajes
audiovisuales en un mismo soporte, la interactividad, la capacidad para procesar

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

Segun Lacas@013) quien cd la definicion de Huizingé000) la cuakeria

vélida tanto para logiegos reales como para los virtualesjuego es una actividad

(@}

libreyconsc ent e, que ocurre fuera de | a vida
es seria, aunque a veces absorbe al jugador intensa y completamente. Es ajena a
intereses materiales y de ella no se obtiene provecho econémico. Esa actividad se
realiza de acuerdooo reglas fijas y de una forma ordenad#entro unos
determinados linkés espacibemporales. Promueve la formacion de grupos sociales

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

del resto utizando los medios masviados

Videojuegos en la educacion

De entrada,aprendiendo a jugar videojuegos los nifios y nifias aprenden un
nuevo alfabetismo, un nuevo ambito semiotico paralelo al de la letra impresa. Y lo
aprenden de forma activa y favoreciendo un aprendizajeocriézio que les obliga a
pensar sobre su estrategia, e y ni t i va, sobre su propio p

(metacognicién).

Otro gran valor educativo des videojuegos es que favoen el aprendizaje
a partir de los errores. No se castiga por los ercp®tidossino que se avanza a

partirdelaintgr aci -n y |l a repexi-n sobre estos.

En comparacién con otrosediios (los libros o los audimuales), el caracter
interactivo de los videojuegos implica al jugador en el desarrollo Wistaria. Esta
vivenciaenpimer a persona convierte eformaqugni ycat.i
son adquiridos mas facilmente que por ejemplo la lectura de un texto que no pueden

relacionar con experiencias vivid¢&il Juarez,2013

Consolas de videojuegos

Una consola devideojuegos 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. Basicamente, una se compone de tres elementos tecnoldgicos: un
medio de almacenamiento o transpaleesoftware, el CPU (hardware) y controles de
mando.(Garfias Frias, 2011)

Segun Mufioz (2015)na consola de videojuegos es un aparato electronico
gue genera sefales deeo paraun monitor integrado conectado externamente de
un juego electrénico queermite a sus usuarios la irdecion a través de controles

conectados B misma

Car Mechanic Smulator

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

Su Gameplay se preista en primera persona, en donde el jugddoe la
libertad de desplazarse pos diferentes entornos que presenta el juego, la dinamica
del videojuego consiste en la compraagiquisicionde coches dafiados con la
finalidad de repararlos y posterior venderlesjugador tiene acceso a un taller con
una gran variedad de catalogo derramientasy gama de repuestos, los cuales
pueden ser ampliados y mejorada medida que el jugador mejore su nivel de
experiencia, permitiéndole asi mejorar sus trabajos de reparacion haciéndolos cada
vez mas complejos a la par de tener acceso a cdeleayor valia y costo (modelos

clasicos).

La tematica del juego basicamente se centra en realizar el mantenimiento o
reparacion de cualquier sistema automotriz que constituye al automaovil, como puede
ser motores, transmisiones, suspensiones, direcciénEgtdecir este videojuego
ofrece a sus consumidores la experiencia casi real de simular cualquier practica

asociada a lo que un proi@sal de la mecéanica automotriz.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

La ruta o enfoque seguida en la geente investigacion es de caracter
cuantitativg se justifica esteenfoque debido a quese realiza un andlisis de la
implementacién de un método de ensefianza con caracteristicas innovadoras como es
el uso de un simulador virtu@ariable independientd)asado en la recreacién de
practicas reales en la industria automotriz, en relacion a otros métodos de ensefianza
gue se ajustan a la disponibilidad e recursos que actualmente utilizéws
docents en la imparticion de sus ckscomo pueden sedideos, presentaciones en
diapositivas imagenes animadagc, elementos tilizados durante la modalidad de
clases virtualesomo insumos que de alguna forma ayudalesarrollar la ensefianza
de las Unidades de Competengiariabledependientg enmarcadas en el Enunciado
General del curriculo y Figura Profesional de Electromecanica Automotriz, otorgando
datos estadisticos quuediranel grado de aceptaciéque tendraesta innovacion
educativa en los docentes del area de Electromecawnitamotriz de la Unidad

Educativa Guayaquil.

Segun Ortegg2018 que en su obra Enfoques de la investigacion cita a

Hernandez et al(2010) quien mesiona que el enfoque cuantitativdtiliza la
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observacién del proceso en forma de recoleccién de datasapédiza para llegar a
responder sus preguntas de investigacion. Este enfoque cuantitativo trabaja sobre la
base de una revision de literatura que apunta al tema y da como conclusiéon un marco
tedrico orientador de la investigacion. Estas recoleccionedaties derivan las

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

El enfoque positivista, cuantitativo, empiriecanalitico, racionalista, tiene
como proposito etlescribir, explicar, predecir y controlar los femnos,eventos,
problemas o situaciones en estudio, mediante la aplicaeldbmeétodo hipotético
deductivo,buscando la generalizacion de los resultaffermnco & Solérzana202Q

p. 10
Disefio de la investigacion

En base al enfoque en que se direcciona lsepte investigacién se establece

como un estudio de invesdigon exploratorio, descriptivo.

Segun Abrey2012), qien en su articulo cita a Cazé2006), define quéa
investigacién exploratoria tiene como objetivo examinar o explorar un problema de
invedigacion poco estudiado o que no ha sido analizado antes. Por esa razén, ayuda a
entender fendémenos cientificamente desconocidos, poco estudiados o nuevos,
apoyando en la identificacibn de conceptos o variables potenciales, identificando
relaciones posibteentre ellas. (p. 191)

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

Abreu(2012) también determina queeihvestigacion descriptiva encaja en las
dos defhiciones de las metodologias ohwestigacion, cuantitativas y cualitativas,
incluso dentro del mismo estudio. lrvestigacion descriptev se refiere al tipo de

pregunta de inwigacion, disefio y analisis d#atos que se aplica a un tema
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determinado. La estaditsa descriptiva responde a lpgeguntas quien, que, cuando,
donde y como(p. 192)

Abreu (2012) cita aGlass & Hopkins(1984) quenes mencionag ue fl a
investigacién descriptiva consiste en la recopilacion de datos que describen los
acontecimientos y luego organiza, tabula, representasgride la recopilacion de
dato®. (p. 192)

El disefio de la presente investigaci8e fundamentaen un enfoque
descriptivo el cual es empleado para establecer la realidadl @l método de
ensefianza para éésarrollo de competeias técnicas empleado por los docentes del
bachillerato técnicale la Figura Profesional de Electromecénica Automateza
Unidad Edeativa Guayaquil, identificandaina problematica previamenteya
planteada dentro de esta investigacion.

En un enfoque exploratorio para indagar y analizar la problemdgicka
presente investigacionpermitiendo definir las variables quatervendranpara
establecer la posibleolucion al problema, teniendo en esta investigacion como
objeto elfortalecimientode la ensefianza de las Unidades denfetena de la
Figura Rofesional de Electroetanica Automotriz erde la Unidad Educativa
Guayaquil y como campo de estudio el Uso de simuladomsaocun método de

ensefanza.
Descripcién de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacion y muestra

La poblacién, paraina investigaciéreducativa es el conjunto delementos
sobre el que intesaobtener conclusiones o hacénferencias para laoma de
decisiones. Estos elementos suelenpg¥sonasMientras quela muestra es un
subconjunto de la poblaci@l que setiene accesy debe ser representativa de esta

porque sobre ella se f&atlas mediciones pertinentéGraus, 20138p.
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La poblacién que servira como objeto de estudio correspantbelos los
profesionales que conforman la planta docente del area de Electromecanica
Automotriz, los cuales han sido distribuidos para impartg conocimientos en los
diferentes modulos formativagie se dictan en cada uno de los niveles educativos de
esta figura profesional, el total de docentes con los que cuenta el area de
Electromecanica Automotriz de la Unidad Educativa Guayaquil son Ehtsc

Cuadro N° 1. Poblacién de docentes

Poblacion N° %

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

Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Poblacion de docentes del aceaElectromecanicAutomotriz de la U.EiGuayaquid, (2022)

Segun Graug 201 8) menci ona que @Al a muestra
poblacién al que se tiene acceso y debe ser representativa de esta porque sobre ella se

hacen | as medici6pbnes pertinenteso. (p.

Hernandez eal. (2018 establece que, si la poblacién es menor a cincuenta

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

En tal virtud segun lo establecido por Hernandez .e2atL8 al tener una
poblacion dedocentes del Bachillerato del Eteomecanica Automotride la Unidad
Educativa Guayaquidjue no excede los 50 individuos se considera que la poblacion
es igual a la muestra por lo que para el desarrollo de la presente investigacion se

trabajara con la poblacion total que s¢atla en ekiguientecuadro
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Cuadro2. Muestra poblacional

Unidades de observacion Poblacién Muestra
Docentes del area de 10 10
Electromecanica Automotriz
Total 10 10

Elaborado por: Sdnchez A
Fuente:Pobl aci -n y muesto@028)e |l a U. E fiGuayaqui l

Contextualizacion

La Unidad Educativa Guayaquil, codigo AMIE: 10H00087; Direccion de
ubicacién: Av. Bolivariana y Diego Morales, Provincia: Tungurahua, Cantén:
Ambato, Parroquia: Pishilata.pa de educacién regulaNivel educativo que ofrece:
Inicial, EGB y BGU en Ciencias y Bachillerato Técnico en el area técnico Industrial
en las Figuras ProfesionaleskElectromecanica Automotriinstalaciones, Equipos y
Maquinarias EléctricasElectronca de Consumo ylecanizado y Construcciones
Metdlicas Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Urbana, Régimen escolar: Sierra
I Amazonia, Educacion: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: Matutina y
Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, NUmero atzemes: 134, Numero de
estudiantes: 3249.
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Operacionalizacion de la variable
Cuadro 3. Variable ind@endiente: Uso de Simuladoiéstuales

CONCEPTUALIZACIO N DIMENSIO N INDICADORES ITEMS TECNICAS E
BASICO INSTRUMENTOS

Los Simuladores Virtuales son
objetos de aprendizajeue, Car Mechanic Simulation ¢Con que frecuencia emplea Usted en
mediante un programa de  Simuladores 2021 clases, materiales digitales (diapositiv:
software, intentan modelar Virtuales videos, etc.), para la ensefianza de una Un Técnica
parte de una réplica de los de Competencia? Encuesta
fendmenos de la realidad y sy
propésito es que el usuario ¢Con el fin de solventar la dificultad, de q Instrumento
construya conocimiento a los estudiantes adquieran habilidades Cuestionan

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

destrezas practicas usted ha utilizado al
recurso alternativo tecnoldgicque solventda
ausencia de recursos tangibles para
desarrollo de la ensefianza de pcadireales?

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

¢Cree Usted que el uso de un Simula
Virtual, en la rama automotriz, logra
desarrollar competencias procedimentales,
estudiants del Bachillerato Técnico?

¢Cree Ustedque el uso deun Simulador
Virtual a manera de un videojuego, motivar
los estudiantes y mejorara la predisposicié
entusiasmo  por la  adquisicibn ¢
conocimientos?

¢ Utilizariaun Simulador Virtual que brindda
posibilidad de replicar practicas real
asociadas a mantenimientos de la indus
automotriz con el objetivo de que el estudia
construya y refuerce sus conocimient
durante la imparticién de sus clases?

Elaborado por: Sdnchez A

Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable independj¢a822)
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Operacionalizacion de la variable
Cuadro 4. Variable dependiente: Ensefiamimlas Unidades de Competencia de la Figura Poofalsile Electromecanica Automotriz

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS TECNICAS E
BASICO INSTRUMENTOS

El aprendizaje de las Unidades de Unidades de| UC1. Realizar el diagnosticc ¢Cree Usted que durante la emerge
competencia de la Figura) competencia de la mantenimiento y reparacidfel motor sanitaria por la Covid 19 y la ausenc
Profesional - de Electromecanica Figura Profesional de de combustion interng sus sistemas de clases presenciales, se ha pod Técnica
Automotriz, engloba el dominio | Electromecanica . - . . P
de  las compencias  de | Automotriz considerando especificaciont desarrollar aprendizajes significativi Encuesta
Procedimientos Hechos técnicasdel fabricante, regulacione en los estudiantes en modkld
conceptos y Actitudes, valores y de entidades de control, proteccic virtual? '“é;"éreift‘;o

normas de los diferentes Mddulos
Formativos que se imparten en
cada uno de niveles educativos de
Bachillerato Técnico segun se
establece en su ultimo Enunciadd
General del Curriculo propsto
por el Ministerio de Educacion del
Ecuador en el afio dl 2016

del medio ambiente y normas ¢
seguridad idustriale higiene laboral.
UC2. Realizar el diagnosticc
mantenimiento y reparaciodel tren
de rodaje: sitemas de frenos,
transmision, direccion y suspensi
del vehiculo, considerado I
especificaciones técnicas y normas
seguridad e higiene laboral.

UC3. Realizar el diagnosticc
mantenimiento y reparam de los
sistemas eléctricos glectronicosdel
vehiculo, considerando lal
espedicaciones técnicas y normas (
seguridad e higiene laboral.

UC4. Realizar el diagnosticc
mantenimiento y reparaciéde los

sistemas de seguridad
confortabilidad del automotot
considerando las espécaciones

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

Ante la falta de recursos educativ
para desarrollar las habilidades
destrezas practicas en los estudian
¢Usted como docente se ha limitad
desarrollar exclusivamente
ensefianza de conceptos teoricos
modalidad virtual?

¢Cree ued que las estrategig
utilizadas en clase de modalid
virtual, para la ensefianza de |
Unidades de Competencia s
apropiadas para generar aprendize
significativos?

¢Cree Usted que para el desarrollo
las Unidades de Competencia en
modalidad wtual se debe implemente
nuevas metodologias de ensefiainz
aprendizaje?

¢ Cree Usted que los docentesas#an
capacitacion sobre el usie las nuevas
tecnologias para fortalecer el proce
de ensefianza a los estudiantes?

Elaborado por: Sdnchez A

Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable dependjga@22)
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Método

La presente investigacion se enmarcakmétodo inductivese basan la
observacion y la experimentacidle hechos y acciones avatas para asi llegar a
una resolucion o conclusién general sobre estos; es deciesen proceso se
comienza por los datos y finalilagando a una teoria, por fanto,se puede decir
gueasciende de lo particular a lo gene¢@larbajal, 2019, p.31)

Segun Falcén & Serpé202]) e método inductivedeductivo plantea que la
induccion y la deduccién se complementan en el proceso del conocimiento y la
investigacién cientifica, donde a partir del estudio de numerosos casos particulares
por el razonamiento @uctivo se llega a determinadas generalizaciones, lo cual
constituye el punto de partida para inferir o confirmar formulaciones teoricas.
Entonces, a partir de las formulaciones tedricas se deducen nuevas conclusiones
l6gicas, las que son sometidas a cashpriones atendiendo a las generalizaciones

empiricas obtenidas por medio de la induccién.

Y en un método empirico, Rodriguez & Pérez (2017 establece qudos
métodos empiricos se utilizan para descubracymular un conjunto de hechos y
datos como baseapa verificar la hipétesis, dar respuestasapreguntas cientificas
de la investigacion, obtener argumentos para defender una idea o w&y@uia
temética, pero que no son suficientes para profundizar en las relaciones esenciales

quese dan en los peesos pedagdgicos.

El método empirico se emplea fundataédmente en la precision del
problema, en umprimer momento de la investigacion parataimulacién de datos,
hechos, testimoniogtc., y finalmente en la constatacién practiEatre ellos, se
dest@an la observacion, etxperimento, la encuesta, la entrevista yptaeba
pedagogica. Los métodos empiricesy general, responden a la finalidad de la
busqueda de informacion y por tanto aeocian al momento de la red de
indagacioneqgRodriguez & Pére2017, p. 185
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Técnicas de recoleccion de datos

Se consideran a las técnicas de recoleccion de datos como los instrumentos de
investigacion cientifica que permiten medir el estado de las variables y los
indicadores que las conforman; los instrumentosedaiy estar siempre elaborados de
modo que permitan una aproximacion maxima a la medida del estad(Rgak,

Vilau & Camejo, 2018)

Segun Lopez & Fachelli2016§ en su publicacion cientifica titulada
AMet odol og2za de | a i nvdefmequegalainvestigacdm c i a l c
social, la encuesta se considera en primera instancia comotéania de
recoleccionde datos a través de la interrogacion de los sujetos cuya finakdad
de obtener de manera sistematica medidas sobre los conceptEsdprivan dena
problematica de investigacion previamente construida. La recogida de los datos se
realiza a través de un cuestionario, instrumento de recogida de los datos (de

medicion).

La técnica empleada en la presente investigacion exilestaya que esta
técnica permitié la interrogacion al personal docente de la Unidad Educativa
Guayaquil de la Figura Profesional Be&ectromecanicadutomotriz cuyo apoyo es
de gran valia para la recoleccién de datos que permitira conocer el empleo de
recursosécnoldgicosy sus esategias y metodologias empleadas durante el proceso
de ensefianza en modalidad virtual de las Unidades de competencia, en los diferentes

modulos formativos que tiene la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz.

Instrumento de recolecciéon de datos

El instrumento empleado para la orcion de datos es el cuestionario, el
cual es diseft y construidgpara indagar y conocer el criterio de los docentes del
area de Electromecénica Automotriz sobre las variabléa peesente invaigacion;
variable independiente: Uso de Simuladores Virtuales; variable dependiente:
Ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de

Electromecénica Automotriz
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El cuestionario de la encuesta ha sido disefiado con un numero de 11
interrogantes de caracter cerrado, siguiendo la escala Likert mas conocida como la
escala de satisfaccigier AnexoN° 1), en donde el encuestado puede dar a conocer
su nivel de acuerdo o desami® con cada postulado planteagascada una de las
interroganés.El cuestionaridue creadale forma digital a través de una herramée
digital del paguete de Micsoft como lo es Formg se lo aplico a los 10 docentes
que conforman el area delectromecanica Automotrizle la Unidad Educativa

Guayaquil (Ver AnexoN° 2)

Validez y confiabilidad del instrumento

El instrumento de recoleccién de datos creado fue validado por un experto en
el area de Educaciofvicerrectorado)y un experto en el area de Electromecéanica
Automotriz (coordinador del area dgectromecanicAutomotriz), quienes evaluaron
el instrumento en base a un formate validacion.(Ver Anexo N° 3a y B). Los
resultadogle la validacion se detallan en el siguiente cuadro.

Cuadro 5. Validacién de instrumentos

Validador Cargo/especialidad Institucion Observaciones

G Sin observaciones

=13

Msc. Gladys Freire Vicerrectorado uU. E.

G Sin observaciones

=13

Lic. Luis Tubon Coordinador area de uU. E.
Electromecanica Automotri:

Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Poblacién de l&).E. iGuayaquib, (2022)

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

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

Con los datos obtenidos, resultado de la aplicacion adenkcuesta, se
empleadauna herramienta estadistica para determinar lailitlad del instrumento,
siendo esta, la herramienfdfa de Cronbach segin Oviedo y Campos (2005)

menciona que levalor minimo aceptable para el coeficiente Alfa de Cronbach es

0,7 ; por debajo de ese valor |l a consistenc

siendo un valoque varia entre el rango e/ 1
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Para determinar el valor dalfa de Cronbacten el instrumento se utilizé un
software de uso popular para calculo estaiscomo lo esMicrosoft Excel, en
donde se obtuvo el siguiente valor de confiabilidad de 0,72 en la encuesta dirigida a

docentes(Ver AnexoN° 4), valor queindica que el instrumento es aceptable

Analisis de resultados.

1- ¢Con que frecuencia empleaUsted en sus clases, materiales digitales

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

Cuadro N° 6. Uso de materiales digitales

Alternativas Frecuencias Porcentajes
Siempre 2 20%
Casi Siempre 6 60%
Regularmente 2 20%
Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.Buayaquid, (2022)

PREGUNTA N°1

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

Gréfico N° 2. Uso de materiales digitales
Elaborado por: Sanchez A
Fuente:tEncuesta docentodg222U. E. fiGuayaqui l

Interpretacion: Se evidencia con claridadque la mayoriale docentes que
participaron era encuesta, utilizan material digitadmo lo son diapositivas, videos,

imagenes, animaciones, atecurs@ empleados gra b ensefianza de las Unidades de
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Compeencia del curriculale la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz.
Eso quiere decir que la mayor parte de dosehte optado por una alternativa
didactica para la imparticioredsus clases y la transmision de conocimientos en busca
de Iggrar su principal objetivagenear aprendizajes significativos y el desarrollo de
habilidades, destrezas y competencias procedimentales, conceptualesdinaletsu

en los estudiantes debBhilleratoTécnico del &rea industrial de la Figura Profesional

de Electromecéanica Automotriz teeUnidad Educativ&uayaquil.

2- ¢Con el fin de solventar la dificultad, de que los estudiantes adquieran
habilidades y destrezas practicas usted ha utilizado algun recurso alternativo

tecnoldgico, que solvente la ausencia de recursos tangibles parale$arrollo de

la ensefianza de practicas reales?

Cuadro N° 7. Uso derecursos alternativagcnol6gicos parka ensefianza

Alternativas Frecuencias Porcentajes

Siempre 1 10%
Casi Siempre 4 40%
Regularmente 5 50%
Casi Nunca 0 0%

Nunca 0 0%

Total 10 100%

Elaborado por: Sanchez A, (2022)

FuentetEncuesta docentes U. E. fiGuayaquil o

PREGUNTA N°2

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

Grafico N° 3. Uso derecursos alternativagcnoldgicos parka ensefianza

Elaborado por: Sanchez A
Fuente:tEncuesta docentog222U. E. fiGuayaqui l
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Interpretacion: Se evidencia quia mayoré de docentes que contestarda a
encuestahan buscado emplear un recurso tecnolégico alternativo, durante el proceso
de ensefianza y aprendizaje en busca daraglar habilidades y destrezas practicas
en sus estudiantes, solventando de cierta forma la carencia de recursos tangibles en
los talleresde la instituciono al desarrollar el proceso educativo en una modalidad

completamente virtual través de plataformas digitales

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

para fortalecer la ensefianza?

Cuadro N° 8. Uso de simuladores educativos

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

Elaborado por: Sanclez A
Fuente: Encuesta docentes U.Buayaquid, (2022)

PREGUNTA N°3

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

Gréfico N° 4. Uso de simuladores educativos
Elaborado por: Sanchez A
Fuente:tEncuesta docentoes (OR.2)AGuayaqui l

Interpretacion: Se evidencia que en un mayor porcentaje los docentes de la
U. E i Gu a y algsoondcean las ventajas de emplear un simulador educatsfo e

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

buscado emplear estaerramientas digitales.

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

Bachillerato Técnico?

Cuadro N° 9. Uso de simulador para egsiarrollo de competencias procedimentales

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

Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.&uayaquid, (2022)

PREGUNTA N°4

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

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

Elaborado por: Sanchez A
Fuente:tEncuesta docentog222U. E. fAGuayaqui l

Interpretacion: Se evidencia que en un mayor porcentaje los docentes de la
U. E A Gupepsarueild implementacion en el proceste ensefianza
aprendizaje de unif@ulador Virtual de mantenimiento automotriz lograd&esarrollar

competencias procedimentalesnceptuales y actitudinalen los estudiantega que
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el uso de un simulador permitira a los estudiantes tener pleno conocimiento de los

pasos y procedimientagiedebe ejecutaren practicasealesautomotrices.

5.- ¢ Cree Ustedque eluso deun simulador virtual a manera de un videojuego,
motivarq a los estudiantes y mejorara la predisposicion y entusiasmo por la

adquisicién de conocimientos?

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

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

Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.Buayaquid, (2022)

PREGUNTA N°5

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

Grafico N° 6. Videojuego que motive al estudiante en la adquisicion de conocimientos

Elaborado por: Sanchez A
Fuente:tEncuesta docentdbes (R.OR.2)AGuayaqui l

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuedita en un mayor
porcentaje los docentes delUa E 1 G upensanqueilal inbplementacion en el
proceso de ensefianza aprendidaein simulador virtual a manera de un videojuego,
motivard a los estudiantes y mejorara la predisposicion y entusiasmo por la
adquisiciébn de conocimientoya que la dinamica dein videojuego hara mas
atractivoy divertidoel poder adquirirlos, sobre togara estudiantede bachillerato
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de edacs entrel4 a 18 afigsedades donde el ser humano considera muy popular la

utilizacion de videjuegos.

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

imparticion de sus clases?

Cuadro N° 11. Uso de simulador virtual para queestudiante 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: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.BGuayaquib, (202 2)

PREGUNTA N°o6

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

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

Elaborado por: Sdnchez A
Fuente: Encuesta docentes U.&suayaquib, (2022)

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje los docentes dela E A Guempleartpmun Sinulador Wtual que
les dé, la posibilidad de replicar practicasles asociadas a mantenimientos de la
industria automotriz con el objetivo de que el estudiante construya y refuerce sus

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

Profesional de Electromecanica Automotriz en los estudiantes.

7.- ¢Cree Wsted 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 desarrollaprendizajes significativos en los estudiantes

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

Elaborado por: Sanchez A
Fuente:tEncuesta docentoes (ROR.2)AGuayaqui l

PREGUNTA N°7

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

10%
0 0

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

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje los docentes dela E 0 Guemplearcpun Sintulador Wtual que

les dé, la posibilidad de replicar practicagles asociadas a mantenimientos de la

42



industria automotriz con el objetivo de que el estudiante construya y refuerce sus
conocimientos, durante la imparticibn de sus clagasque comprenden que un
Simulador Virtual es un recurso complementaridigactio que pueden us&omo
estrategiapara la recreacion ds procedimientos de diferent@sacticas eales
durante el desarrollo del proceso de enseflanza y generaci@preedizajes
significativos de las Unidades de Competencia de la Figura Profesional de

Electromecanica Automotriz eastudiantes.

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

virtual?

Cuadro N° 13. Desarrolloexclusivamente dia ensefianza de conceptos teéricos en modalidad virtual

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

Elaborado por: Sanchez A
Fuente:tEncuesta docentdbes (ROR.2)AGuayaqui l

PREGUNTA N° 8

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

Gréfico N° 9. Desarrollo extusivamente de la ensefianza de conceptos tedricos en modalidad virtual
Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.&uayaquib, (2022)
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Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje los docentes de la. E A Gusea dmitado @ desarrollar
exclusivamente la ensefianza de conceptos teéricos en modalidad airtelal falta
de recursoseducativos para desarrollahabilidades y destrezas ptigdas en los
estudiantes y en un menor porcentaje mascado otro tipo de estrategias y recursos
para mejorar la transmision de conocimientos complementando conceptos teoricos
gue buscan en cierta forma desarrollar habilidades y destrezas procedimentales de sus

estudiantes logrando aprendizajes significativo

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

aprendizajes significativos?

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

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

Elaborado por: Sanchez A
Fuente:Encuesta docentdes (OR.2)AiGuayaqui l

PREGUNTA N°9

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

Grafico N° 10. Estrategias utilizadas en modalidad virtual generan aprendizajes significativos
Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.&uayaquib, (2022)
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Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentajeque los docentes de ld . E fA Gupsensanqueilas éstrategias que
ellos emplean parka ensefianza ddnidades de Competencian modalidad virtual
no sonlas masapropiadas para generar aprendizajes significaimosus estudiarge
y enmenor porcentaje piensan que &srategiasitilizadas durante el proceso de
ensefianza aprendizagen las mas adecuadas, estodebe a quelmayor parte de
docentes consideran que el bachillerato técnico requiere eminentemente de una
capacitacion en modalidad presendiatitando laensefianzae este bachilleraten
modalidad virtual,ya que para su desarrollse debe posedpdos los recursos
instrumentosecesarios pareonstruir lascompetencigsdestrezay habilidades que
caracterizan a un baclfato de tipo teorico practicam por desarrollo de

competencias procedimentales, conceptuales y de aptitudes y valores.

10- ¢Cree Usted que para el desarrollo de $aUnidades de Competencia en la
modalidad virtual se debe implementar nuevas metodologias de ensefariza

aprendizaje?

Cuadro N° 15. Implementacién de nuevas metodologias de ensefanzaliapjen

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

Elaborado por: Sanchez A
Fuente:tEncuesta docentbes (ROR.2)AGuayaqui l
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PREGUNTA N°10

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

Grafico N° 11. Implementacién de nuevas metodologias de ense@gnzadizaje
Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes El AiGuayaquib, (2022)

Interpretacion: Los resultados de la emesta demuestran que en un
porcentajdotal los docentes de M . E A Guwensaquepard e desarrollo de
las Unidades de Competencia en la modalidad virtual sendieipdementar nueas
metodologias de ensefianga que las metodologias y herramientas empleadas

actualmerg no cumplen con el objetivo de desarradiprendizajes significativos

11- ¢(Cree Usted que los docentes resitan capacitacion sobre el usadle las

nuevas tecnologiapara fortalecer el proceso de ensefianza a los estudiantes?

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

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

Elaborado por: Sanchez A
FuentetEncuesta docentdbes (ROR.2)AiGuayaqui l
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PREGUNTA N° 11

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

Grafico N° 12. Capacitacia docente sobre el uso de las nuevas tecnologias
Elaborado por: Sanchez A
Fuente: Encuesta docentes U.&uayaquid, (2022)

Interpretacion: Los resultados de la encuesta demuestran que en un mayor
porcentaje proximandose al total, los docentes déJla E A G unacesiétagp ser | 0
capacitados permanentemente en el uso de nuevas tecnologias las cuales les permitan
mejorar su calidad de enseflanza y que los estudiantes sean los principales
beneficiadosde elloadaquiriendo aprendizajes significativos que puedan emplearlos

en su vida cotidiana y futuro laboral.
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CAPITULO Il
PRODUCTO

Nombre de la propuesta

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

Electromecanica Automotriz.
Definicién del tipo de producto

El presente producto consiste en umoa de usuario el cuglermitira a los
docentes del éarea de Electromecanica Automothiz la Unidad Educata
i Gu ay amanipulad el simulador virtual Car Mechanic Simulat262],
simulador que permite recrear practicas reales asociadas al mantenimiento y
reparacion de vehiculos de forma dinamica e interactiva; recurso que podra ser de
gran utilidad para swso enla ensefianza de las Unidades de Competataia

curriculode la Figura Profesional de Electromecanica Automotriz.
Objetivos
Objetivo general

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

Objetivos especificos:

1 Establecer los contenidos que se mostraran en el manual de usuario del
simulador virtual CaMechanicSimulator.

1 Desarrollar las Unidades de Competeneiglicando de forma clara y concisa
los requerimientos, controlesuncionabilidades, entornog dinamica del
simulador a manera de guia tutoriales

1 Valorarpor usuariosa propuesta dainanual de usuaridel Simulador Wtual
Car Mechanic Simulatda2021 para facilitar su utilizacion a docentes durante
el proceso de ensefianza de las Unidades de Competencia de la Figura

Profesional de Electromecanica Automatriz

Estructura de la propuesta

Como producto o puesta innovadora se ha disefiado un manual de usuario,
cuyo contenido permitird dar a conocer a sus lectores los diferentes pasos y procesos
a seguir en la manipulacion daftwareCar Mechanic Simulator 202tpmo es su
proceso de instalacion, contrglesterfaces, menus, entornos y equipamieifos

este ofrece a sus usuarios

En elpresentenanual se ejemplificaarias practicas asociadasas Unidades
de Competencia del curriculo de la Figura Profesional de Electromecanica
Automotriz, tomando comoeferenteprincipala IU&1. Realizar el diagrsico,
mantenimiento y reparacion del motor de combustién interna y sus sistemas,
considerando especificaciones técnicas del fabricante, regulaciones de entidades de
control, proteccion del medio ambiente grmas de seguridad industrial e higiene
laborab en aquel apartado del mansal describe los pasos a seguir en el simulador
para cumplir con el desarrollo de la Unidad adenPetencia en mencipademas vale
la penaaclara que bs procesos o pasos secuales a seguir en laanipulacion del

simulador seran los mismos para trabaam elresto de Unidades deo@petencia
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CAR MECHANIC SIMULATOR Es un juego de video que se basda simulacion e un taller

mecanicoautomotriz este video juego fue desarrollado por el estudio Red Dot Games, para

1. INTRODUCCION

plataformas tales como, P®licrosoft windows)Nintendo Switch, PS4 y Xbox One

Su Gameplay se presenta en primera persona, en donde el jugadorliftemtathde desplazarse

por los diferentes entornos que presenta el juego, la dindmica del videojuego consiste en la
compra y adquisicion de coches dafados la finalidad de repararlos papasteriomente
venderlos el jugador tendracceso a un talleloa una gran variedad de catalogo de herramientas

y gama de repuestos, los cuales pueden ser ampliados y mejorados a medida que el jugador

mejore su nivel de experiencia.

El juego posee un modo histogan diferentes niveles de dificultaely donde el jugdor debe
centraseen realizar el mantenimientorgparaciérde cualquier sistema automotde diferentes
vehiculos en el desmontaje y montaje de piezas. El jugador tendra undaltemde en un
inicio recibira instrucciones concretas de reparaciop@® poco a poco el jugador tendra que
realizar un analisis y diagnostico de las anomalias que presentan los vehtardessoluciora

los problemasiestituyéndolos con la compra de repuestos nuevos y el montaje de los mismos.

A medida que el jugadma adquiriendo popularidad entre los mecanicos del juego, esto hara que
mejore sus capacidades y el tamdéau taller, lo que facilitaigu labor de deteccion de averias,
también le permitira acceder a todo tipo test, calibraciones, prueteasotorgadole en un

punto la libertad de reparar un vehiculo desde cero o tunearlo segun su preferencia lo que
evidentemente le tendra altos costos en adquisicion de herramientas y repuestos, por lo que el
jugador tendra que realizar multiples trabajos, aproveniizastas, reparar y revender vehiculos,

lo que tiene incidencia en las horas de juego que este debe emplear para conseguirlo.

El simulador también ofrece el mo&andbox, en donde el jugador tiene la libertad de realizar
cualquier mantenimiento o repar@cique estédesee a cualquier tipo de vehiculo de su

preferencia, teniendo a su disposicion todo un catalogo extenso de herramientas, y un sin nimero
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2. REQUERIMIENTOS DE HADWARE Y SOFTWARE

HADWARE

I

l

H
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N

Car Mechanic Simulator 20Zk puede instalan dispositivos electronicaomo PC,Consolas

y Smartphone.

PC u Ordenador

Consolas

Smartphone

SOFTWARE

Car Mechanic Simulator 2024ara su Software necesita los siguientes requerimigntos.

PC u Ordenador

Consolas

Minimo
Requiere un procesador y un
sistema operativo de 64 bits
SO: Windows (64bit) 8.1/10
Procesador:Intel Core i5 4690 /
AMD Ryzen 51500X
Memoria: 8 GB de RAM
Graficos: Nvidia GeForce GTX
760 2 GB
DirectX: Version 11
Almacenamiento:35 GB ¢
espacio disponible
Notas adicionalesGAME DOES
NOT SUPPORT Intel Integrated

Recomendado
Requiere un procesador y un
sistema operativo de 64 bits
SO: Windows (64bit) 8.1/10

Procesador:Intel Core i5 6600K /
AMD Ryzen 7 1700X
Memoria: 16 GB de RAM
Gréficos: Nvidia GeForce GTX
760 8GB
DirectX: Version 11
Almacenamiento:35 GB de
espacio disponible
Notas adicionalesGAME DOES
NOT SUPPORT Intel Integrated
GraphicsCards

Play Station: PS 4
X BOX: One

Nintendo: Switch

Smartphone

Actualizado: 18 de marzo de 202}
Tamafio: 454 M
Version actual: 2.1.37
SO: Android 5.0 y versions

posteriores
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3. INSTALACION DEL SOFTWARE PARA PC

Pasos para la instalaciéon dar@ Mechanic Simulator para PC

1. Tener el DVD de instalaci6
del simulador para PC

2. Abrir el DVD del juego en e Car Mechanic Simulator 2021
ordenador Car Mechanic Simulator 2021
. o c N br Tin T .
3. Ejecutar la aplicacion Sety e " e
o i ., E setup Aplicacidn
para Inicar con Ia InStaIaCIOr Q elamigos-2 VLC media file (.bi...
del SimUIador 2 elamigos-1 VLC media file (bi...
' & | autorun Infarmacién sobre.. 1 KB
B cmaon o Icono 550 KB
| Seleccione el Idioma de la Instalacion X
. . s, Seleccone e idioma a utiizar durante la
4. Seleccionar el idioma d &  instalacidn:

instalacion(Espanol), dar clic
Espariol
enAceptar.

| Aceptar | ' cancelar

ar
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72 85 Instalar - Car Mechanic Simwdator 2021 MULTINS - E Amugos -

e
. Bienvenido al asistente de
sCar. . instalacion de Car Mechanic

MEC?'an [ Simulator 2021 MULTi14 -
S LR ElAmigos

Este programa rstalard Car Mechanc Simulator 2021 ML
ElAmgos versidn 1.0, 18 en su sistema

T4

5. Se abrira ebsistente de instalaciordel _
. . . . |- =: q-". : Bl Se recomienda cerrar todas las demés apicacones antes de
juego, dar clic elsiguiente s R

Haga dic en Siguiente para continuar 0 en Cancelar para salr
de la rstalacdr

| Sotenin> | | -Conceler
@& Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTi14 - ElAmigos - X
Seleccione la Carpeta de Destino |-
&Donde debe instalarse Car Mechanic Smulator 2021 MULTI14 - ElAmigos?

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

6. Seleccionar la carpeta de destinaonde

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

desea que se instale el juego y dar clig - Gores ar Mechani simuiator 202 [N ] [

Siguiente

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

< Atrds @ﬁﬂ Cancelar

7 @ Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTI14 - ElAmigos — X
Seleccione la Carpeta del Mend Inicio P
{Donde deben colocarse los accesos drectos del programa?

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

7. En la ventana dé&eleccione la carpete

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

del menu de iniciq dar clic enSiguiente B

No crear una carpeta en el Mend Inco

< Atds ‘j'ﬂ"‘?" > | | Cancelar
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En la ventanaSeleccione las tarea|

adicionales \Y

mar car un

icono de escr ilatopcion

Siguiente

& Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTi14 - El&Amigos -

Seleccione las Tareas Adicionales
&Qué tareas adcionales deben realzarse?

X

Seleccione las tareas adicionales que desea que se realicen durante la nstalacidn de

Car Mechanic Smulator 2021 MULTI 14 - ElAmigos v haga dic en Sigusente,

Tconos adiconales:

{4 Crear un icono en ¢ escritorio

[ Siguente >1y

<Avas

Cancelar

9. Cambiar nombre del jugador, dar clic

enSiguiente

| @ Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTi14 - ElAmigos -
Cambiar nombre del jugador

Nombre del jugador

Cambiar &l nombxe de usuario en el juego.

UserName

< Ards Siggente >

Cancelar

10. En la ventanalisto para instalar, dar

clic enla opciéninstalar.

| &8 Instalar - Car Mechanic Simulator 2021 MULTI14 - ElAmigos -

Listo para Instalar
Ahora el programa esta listo para iniciar 1a instalacidn de Car Mechanic Simulator
2021 MULTi14 - EAmigos en su sistema,

Haga dic en Instalar para continuar con & proceso o haga dic en Atras si desea revisar

0 cambiar siguns configuracen

Carpeta de Destino:
E:\Games\Car Mechanic Smulator 2021

Carpeta del Mend Inico:
Car Mechanic Smulator 2021

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

< Alras

| g

Cancelar
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11.En juego procederd anstalarse se
debera controlar su avance en la barre
color verde que ind& el progreso de ||
instalacion el cual llevara alrededor de

minutos

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

Instalando
Par favar, espere mientras se instala Car Mechanic Simulator 2021 MULTI1S -
Elhmges &n gy sslema

T
Instalandn &l juego...
Extrayendo anchivo: Car Mechanic Smulator 2021_Data\sharedassets 14, assets

w

Tiempo transcummido: 245 Tiempa restante: 5 min

12. Al finalizar la instalaciébn del juegc
aparecera unaentana indicada quéa
instalacion se ha completadadar clic en

la opciénFinalizar.

Completando la instalacion de Car
Mechanic Simulator 2021 MULTI14
- ElAmigos

£l programa completo |2 nstalanin de Car Machanc Smulator
2021 MULTI14 - ElAmigo| ‘en 2 siste Pue

L eplcandn hacenda dic scbre & roro instalado.

Haga cic en Fnalzar para salr del programa de instalacdn

T Instalar DrectX

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

13. Aparecerdun i cono en ¢

Mechanic Simul at or

el cual al Ejecutar como administrac

apertura el juego

Navegador
Opera

Adobe Creative
Cloud

mE i

Escritorio - Car Mechanic
Acceso directo | Simulator 2021

uTorrent

S

OBS Studio
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4. CONTROLES PARA MANIPULAR EL SIMULADOR

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

. ﬂ

l [ D
ﬂlﬂ] lﬂll
\N

wTER

>

Tecla ENTER Tecla ESC Direccionales

|W

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

Para abrir el videojuego, con
:C

mouse e dar doble clic izquierdc

sobre el icono del Escritorio d

ordenador

Adobe Creative pTorrent
Cloud

[ =
=0
3
718
Epson Printer
Connection...

AVl
u "_'/
Navegador
Opera

e O

BlueStacks OBS Studio

nEHoe

|
2]
Escritorio - Car Mechani&

Acceso directo | Simulator 2021

P AP

BlueStacks  VLC media player TLauncher
Multi-Instan...

Al abrirse el juego se reproducira
video quedramatizala tematica
dindmica del juego, si desea omitir

video precio la tecla ENTEF

del tecladoﬁ‘] .

.-_ﬁii‘ it

En la ventana de inicio del jueg

pulsar lateclaENTER L_lJ

comenzarel juegoy esperar que S

para

cargue

M&?l%ﬂ

SIMULATOR

2021

59




Se abre la interfaz y mena de inig
del simulador con las siguiente
opciones:

1. Jugar

Tutorial =
Tutorial J"'

Contenido de descarga oo desourgat

Galerla

Galeria

—
|
|
|
i
: |
Configuracién |

&) 21scora

Dt Dt G M St

g

Configuracion ors
Otros

© o B WD

5.10PCIONES DEL MENU DE INICIO DEL JUEGO

Primera opcién (Jugar): En estal
opcién el usuario podra acceder g
creacion deNueva partida, ademas

de la opcion Regresar al menu

Nueva Partida

(presionando un clic izquierdo —n

o,
sobre esta e 0 presionando I

Regresar al menu
N

& neonesan

tecla@).
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Segunda opcion (Tutorial):en esta opcién hallad6 tutorialesanimadagle Herramientas, Practicas

dindmicas del juego, siendo estas:1) Menu circular, 2) Aparato de elevacién, 3) Cambio de g
Cambio de Neumadticos, 5) Equilibrio deedas, 6) Amortiguadores, 7) Pedido, 8) Liquidos, 9) N
de reparaciones, 10) Recuperacion y chatara, 11) Alineacion de las ruedas, 12) Alineacion de
Aparcamiento, 14) Desguace, 15) Graneros y 16) Subastas.

Para seleccionar algin Tutorial eua el cursor R y de clic izquierdo e 0 presione la te

ENTER I'_|J , para poder regresar al menu principal presione I & [la

O = | b B
« A
MENU CIRCULAR WA CAMBIO DE ACEITE s

@ £ o ¢

EQUILIBRADOR DE
AMORTIGUADORES PEDIDO fouinos
RUEDAS L

= (L = )

Ig—o

MESA DE
REPARACIONES

P

APARCAMIENTO

ALINEACION DE LAS
RUEDAS ALINEACION DE FAROS

(B SELECCIONAR CERRAR

Llenar con aceite nuevo



Tercera opcion (Contenido
descargable): en esta opcién €
usuario pdra descargar los DL
(DownLoadable Conteptlisponibles
para mejorar al simuladoren este
caso los DLC disponibles son Niss
y Electric Car DLC Para selecciong
algun DLC mueva el cursoR y
clic izquierdo:e o presione la tecl

ENTER, para poder regresar

menu principal presione la te * | .

Cuarta opcién (Galeria): en esta opcion se pone a exposicion todos los modelos de vehiculos
gue cuenta el simuladoontando con una variedad &@vehiculos

LISTA DE COCHES

T g

- ©
(1896) BOLT CAPE MK7

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

(=) seLecCIONAR [ REGRESAR AL MENG LR Pigha 1/5
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Para seleccionar un modelo de vehicalpque el cursor R sobre este y presione clic izqui
, Se mostrara el disefio del vehl'.culo mediante la manipulacién de una camara rotario controla
mouse preésnando clic izquierd: y arrastrando e mc‘b’é, en esta exhibicion del vehiculo
presentaran varias opciones que permitirdn observarlo desde diferentes perspectivas: 1) Trarn
(Mostrando sus elementos internos), 2) Encendido dedrpf®) Puertas abiertas, 4) Cambio de cq
de carroceria (Variedad de colores que se pueden aplicar en la carroceria), 5) Deterioro (Ve

mal estado con presencia @edo), 6) Acceso al interior del vehiculo, 6) Optide retornar al men

principal.

LISTA DE COCHES

o

(1995) BOLT CAPE M4 (1678) ECLT GUAPMAN

- s
s R

S TN .
= -
2 @ ¢
Crm TR CsomTETAR

(B seuecooun (@) ReSRESAR AL MEND

/
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Quinta opcion (Configuracion): en esta opcion el usuario puede realizar varias modificaci
adaptando al juego de acuerdo a su comodidad y presentacion, las opciones que se presen
opcién son las siguiergel) Ajustes de video, 2) Reestablecer Controles, 3) Ajustes de aug
Idiomas, 5) Opciones de juego

1) Ajustes de video

® [

AJUSTES DE VIDED

I Resolucion de pantalla < 1920x1080 Distancia de Sombras

Pantalla completa Si J |  Aberracién cromética

Sincronizacion vertical ‘ ‘ Tluminacién Volumétrica

Calidad de gréficos | Dispersion subsuperficial

Vifieta

Antialiasing Resolucidn de la Sombra

Efecto Bloom ! Detalles del modelo
. |

Reflexiones del Espacio de Pantalla

Detalles de la vegetacion

Oclusién ambiental Si ‘ Sombras de contacto
No ‘
=t

Sombras de nubes Neblina de calor

Desenfoque de movimiento Si

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

En esta opcion el usuario puede modificar y ajustar diferentes parametros de la present
imagenes y @ficas de videpoque se aplica para los diferentes escenarios del simulador, se p
una configuracion inicial preestablecida de acuerda a las prestaciones y caracteristicas del o
Para modificar las diferentes opciones debe desplazarse mmm"a'z por las diferentes opciorn
ubicar el puntero R en la opcion que desea modificar, dar clic izquier?“e para ir cambiandg
las variaciones que presenta en la opcion seleccionada

Para Guardar la modificacion realizada mes la tecla ENTER , presiofeetecla E‘ Por
defecto, para preestablecer nuevamente a la configuracion inicial, mantenga paedeteaiament

la tecla |B para Realizar prueba de rendimiento, probando la configuracion de videocidtabl

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

men anteriorpresione la tecli esc | .
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2) Reestablecer Controles

REESTABLECER CONTROLES

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

Mover hacia atrés / Frenar coche / Rotar :
s S ‘ Abrir mapa

Desplazar a la izquierda / Acelerar coche / | i~ P P
ROt Gl , Afadir Piezaala F{st? c!e Compra

Desplazar a la derecha / Acelerar coche /
Rotar cémara

Volver / Salir

Rotar cémara acercarse ‘ Abrir lista de compras

Rotar cémara alejarse
Tableta répida
Inventario répido

Opcidn especial Left Shift

& saeccionar (@) PoroeFecTo () REBRESAR

En esta opcién el usuario tiene la posibilidad delificar los controleslel tecladacon los cualeslebe
manipularel simuladoy se tiene como controles predeterminados los que se muestran en la im
arriba, y se recomienda mantener esta configuraciéon y aprenderla, mayormente estos

permitenel desplazamiento del jugador por los diferentes entornos, cambios de camara y acceg

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

Si desea realizar alguna modificacion en los controles sefecta opcion de manipulacién que de
cambiar desplazando el mOL‘e’Z y presionando clic izq: do con %ursor debe
la letra de tecla que desea asignar, una vez modificados controles a su preferencia presiong
ENTER (selecciona , para que se guarde su modificacion; si desea reestablecer la conf

por (defecto) mantenga presionado la t{ R y si desea salir yratamenu principal (regresar

65



3) Ajustes de audio

AJUSTES DE AUDIO

I Volumen del Juego

Volumen de la musica

: -
‘ Volumen de sonido ambiente

(& suaroAR (@) POR DEFECTO REGRESAR

En esta tercera opcién el usuario puede editar el audio de salida del juego, controlando el
volumen del juego, musica y el sonido ambiente del simulador. Para poder modificar cualquie
opciones de volumedezplase el cursork del mOtfe?z , hacia la opcion que desea m

presione de manera intermitente clic izquié@ hasta que llegue al nivel de porcentaje de
deseado segun su preferencia.

Presionen la tecla ENTER (seliamar) , para que se guarde su modificacion; si desea reest:
la configuracion por (defecto) mantenga presionado la t y si desea salir y retornar

principal (regresar), presione la te == | .
oy
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4) Idiomas

@ G

IDIOMAS

Chinese } English French

German €] Japanese

|
Polish Portuguese 1
|

Korean J

PortugueseBR 1 Romanian Russian

|
——— i — — B S

| ——

(&S escoeer IDIOMA (@ REBRESAR

En esta cuarta opcion el usuario puede editar el idioma de presentacién del juego, modificandg

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

Para poder modificar cualquiera de las opciones dmalidezplase el curso& del mouse, hag

opcién que desea seleccionar presione clic izqui@osobre el idioma de su preferencia.

Presionda tecla ENTER (seleccionar idioma)ara que se guarde su modificacion y si des@ays

retornar al menu principal (regresar), presione la tif = .
iz

i
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5) Opciones de juego

OPCIONES DE JUEGD

I Aceleracion del ratén

Invertir ratén

Sensibilidad del ratén
Zoom automético de la cémara en la pieza

Tamafios de rueda poco realistas

Habilitar tarifas de viaje

Visualizar Unidades Métrico |

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

Controlador Teclado + Ratén

(&) suArDAR () POR DEFECTO REGRESAR

En esta quinta opcién el usuario puede realizar modificaciones en referencia la utilizacion del n
aumento de vision de lamara y otras opciones como el sistema de unidades a utilizar y los n
de control del simulador. Para poder modificar cualquiera de las opciones dezplase %ursor
mouse ‘32 , hacia la opcion que desea modificar presione de manera intermlite izquierdo

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

Presionen la tecla ENTER (seleccion‘ para que se guarde su modificacion; si desea reesta
la configuracién por (defecto) mamiga presionado la tecl R y si desea salir y retornar al

principal (regresar), presione la tef| e ||.
5

=
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Sexta opcion (Otros):en esta opcién el usuario podra tener accesasastadisticagle juego, comg

nivel de experiencia, enagpscompletadoses decir el usuario puede ir observandmoes su progres
y crecimientoen la dinamica de la simulacién de la mecanica automotriz.

También en esta opcién el usuario puede obsévgacréditos del juego, donde se muestran todo
patticipantes que contribuyeron en el disefio y construccion del videojuego de simulacion.

Si desea salir de esta opcigmresionda tecl zE«, para regresar al menu principal

ESTADISTICAS GLOBALES

I Encargo realizado con bonificacién XP

Encargo realizado con bonificacion CR

Materiales recuperados

Encargos completados

Pernos desmontados
Piezas reparadas

Piezas de carroceria reparadas

Piezas de coche reparadas

Ruedas equilibradas

Beneficios por coches vendidos

Coches reparados vendidos

© evaoLLan @) ceRRAR

CREDITOS
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SIMULATOR
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5.2MODOS DE JUEGO

Ubicar el puntero R del
mouse sobre la opcion ur

Jugar, 'y presionar clic

izquierdo.e.

[ ]
Mel:qlanu:
SIMULATO,

L]

| Tutorial

j Contenido descargable

| Galerla

Configuracion

Otros

) sesccon

fEDpor i

Pt ot S Fnnt

|
e

PlaywoyFaostosk

[ oiscorn

. Dnciu il Che st St

Ubicar el puntero R del
mouse sobre la opcién uf

Nueva Partida, ypresionar clic

izquierdo:e.

Nueva Partida

Nueva Partida

Regresar al mend

e i e Mochane Seminor

Con el teclado digite un
Nombre en el espacio d&a
ventana Introduce perfil de

juego y presione la tecl:

ENTER paracontinuar

Nueva Partida

Nueva Partida

== 4

Nueva Partida J

Nueva Partida

Regresar al men(
@ covus @ ceran

Introduce perfil de jusgo
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Opciones de juego 3

Gar
Mm:?uamc
SIMULATOR

2021

— 7m7

Normal “s principiantes. Més cantidad de dinera inicial y encargos menos

exigentes, todas las partes de los encargos y misiones se

- | Normal - Juego clésico. Encargos regulares con dificultad

1 creciente. Experto - Solo para jugadores experimentados. Se ‘ | ﬁ}ag

o

Fécil ‘
e & Fécil - Modo de juego clésico simplificado. Genial para p \ @ Dot
Ry "

r
han eliminado las descripciones, las piezas y los esquemas de los ‘

tornillos. Doble ganancia de XP. PlayWay Fecebook
Juego libre - Dinero/chatarra ilimitado y garaje totalmente ‘ [ — -
mejorado. Encargos y misiones de la historia desactivados. Los ‘

| logros estén desactivados en este modo. m 9ISCORD

Regresar al menu

Oficiot Digkrid Car Mechanic Smulstor

SELECCIONAR REGRESAR 100

En este apartado el usuario tendra disponible cuatro opciones de juego

Facil: este modo de juego es el recomendado panaipiantes, el jugador contara con mayor canti
de dinero para la adquisicion de repuestos y autos, las exigencias en los encargos no son consi
Normal: este modo de juego es clasico, la dificultad del juego es media, puede ser seleccioah
jugador cuando ya tenga conocimiento de la dinamica del simulador y conocimientos afin
mecénica autooitriz.

Experto: este modo de juego ya es para jugadores con experticia, para que el jughaiarissosin
ninguna dificultad en este mod@&lik tener conocimientos elevados erdiafgndsticode averias
proceso de mantenimiento y reparacién de sistemas automotrices

Nota: estos tres niveles de juego se enfocan en el cumplimiento de encargos preestablecidos a
un modo de historia regando el dia a dia de un mecaractomotriz.

Modo Sandbox (Juego libre):este es el modo de juegtasrecomendable para el usuario, ya que &
podra adquirir y desarrollar habilidades de la mecanica automotriz, teniendo el acceso a cualqui

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

RJue des@les encargos y misiones de historia estan desactivados)
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5.3MODO SANDBOX

Seleccionar el Modo Sandbo
desplace epuntero k del
mouse hacia esta opcioy

presioneclic izquierdo'e

J Féci - Modo de juego clésico simplificado. Genial para
principiantes. Méas cantidad de dinera inicial y encargos menos
exigentes, todas las partes de los encargos y misiones se

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

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

[
| Regresar al menu

(B8 seiecoonn (@) AEGRESAR

Va6

Se abrird una ventana Tutor
(indica que si es su prime
partida se recomienda jugar
tutorial basico) si desea acceq
a estetutorial presione la tecl
ENTER'-li , caso \contraric

presione la tecla;E“ pa
TR

iniciar el juego

Tutorial

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

@ e @ cacen

Presione la tecla |** | pg
iniciar el juego, esperar que
cargue al 100%, se abrira u

ventana de Bienvenida, pd

pasar de esta ventana presic

la tecla ENTEFQ ]

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

@B comum
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El simulador iniciara colocand
al jugador en frente a su nue
taller dentro de una estacion
servicio de recarga de gasoli
gue sera su principal lugar

trabajo

El jugador podra desplazarse alrededor del taller y puralde esteAl desplazar el punteroR del
mouse ‘32 el jugador realizara un cambio del enfoque de la camara y debera utilizar las sig
teclas para desplazarseh%mnr W: desplazamiento hacia adelarie desplazamiento hacaras;A:

desplazamiento hacia la izquier@a;desplazamiento hacia la derecha




ViE J1][H

" T] , ,

244

5.4TU TALLER T ENTORNOS Y EQUIPAMIENTOS

Tu taller (Mecénico)

Para ingresar al interior del taller
jugador debe desplazarse hasta
puerta del taller y mantener
presionado clic izquierdde pa

gue le permita su ingreso

Interior del taller: en el interior del taller el usuario dispondra de dos espacios bastos y amp
primero con instrumentacion y equipos para los procesos aimé&nto de vehiculos y el segundo (

equipamiento para la reparacion de piezas y elementos

Espacio de mantenimiento Espacio de reparaciones




1/

|

AL

Z4lprs

Equipamiento del espacio de mantenimiento

(Para utilizar cualquier equipo o herrantgeselecciénela y presione clic izquier’@ ).

Ordenador: aqui el usuario
tendraacceso a unaariedad deg

tiendas de piezas nuevas

Elevador: aqui elusuariopuede
colocar al vehiculo para elevar,
y poder realizar los procesos
desmontaje y montajde piezag
(el usuario tendra acceso a ¢
elevadores Ay B)

Caja de herramientas: aqui el
usuario puede teneradquirir
mejoras de habilidades, aden
de poder ampliar su taller
acceder derramientay equipos
de diagnostico(existiran variag

por todoel taller)

Grla para motores: es un
equipo que le permitira 4
usuario desmontar el motor

unvehiculo.

Radio: le permitira al usuarid
sintonizar una estacion de rad

para que la pueda escuchar

Drenaje de aceite:le permitird
al usuaio recoger el aceite usaq
en el proceso demantenimientg

de cambio deste fluido

/
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Conjunto de limpieza: con este
equipamiento el usuarigodra
hacer procesos de limpieza ¢

vehicula

Soldador:

equipamiento el usuarigodra

con este

soldar piezas metalicas segun

lo considere

Personalizacion apariencia de
garaje: en este equipamiento
usuariopodracambiar el disefi

y apariencia de su taller

Elmas —————=

Cargador de baterias: este

equipamiento le permitird ¢

usuario cargar harias

descargadas

Compresor de muelles: este

equipamiento le permitird g

usuario el cambio d
amortiguadores 'y muelles d

suspension.

Equilibrador de ruedas: este
equipamiento le permitird g
usuario el balanceo de rued
para evitar vibraciones en

vehiculocuandoesténmontadas
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Cambiador de neumaticos:este equipamiento |

permitira al usuario el reemplazo y enllantado

neumaticos y aros de rueda

Su entrada

Puerta: por este medio el usuario puede salif

exterior del taller a la vez quambién le permitirg

Equipamiento del espacio de reparacion

(Para utilizar cualquier equipo o herramienta seleccidnela y presione clic iz@)do

Soporte

equipamiento

usuario

de motor: este

le permitira 3

sostener al motor

desmotado del vehiculo pal

desmontar las piezas viejas

este y posterior montar a |

nuevas

Mesa de reparacion (piezas)en
este equipamiento el usuario s€
dara la opcién deestituir piezas
dafiadas o en mal estaflsto lo
lograra medianterumini juego de
coincidencia debarra3 existen

cuatromesas de reparacion

de

equipamiento

Torno frenos:  este
le permitird 3

usuario la rectificacion de disg

de frenos, para corregir ¢
desgaste de  manera
homogénea

i

Soporte éra motores

5 P 5
e €
=+ “Mesarde refaracion (piezas)*
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de de
carrocerias: este equipamient

Mesa reparacbn

le permitirh al usuario €
restablecimiento de piezas q
conforman la carroceria d

vehiculo (chapisteria)

de de
carrocerias: este equipamient

Equipo reparacion

le permitirA al usuario €
restablecimiento de piezague
conforman la carroceria d

vehiculo (chapisteria)

de de

carrocerias: este equipamient

Equipo reparacion

le permitird al usuario €
restablecimiento de piezas q
conforman la carroceria d

vehiculo (chapisteria)

Puerta: por este maio el
usuario puedengresar al cuarte
de

almacenamiento de piezas

estanterias para

Cuartos de estanterias:en esta habitaciéon el usuario tendra

opcion de guardar o almacenar piezas en las diferentes esta

gue se encuentaran alli




Tu taller (Pintura y prueba de ruta)

paNTBoOTH (/) /[1/ 1 [

— 2~y

Para ingresar al interior del taller
jugador debe desplazarse hasta
puerta del taller y mantener
presionado clic izquierdde pa

gue le permita su ingreso

Interior del taller: en @ interior del taller el usuario dispondra de dos espacios bastos y ampl
primero con instrumentacion y equipos para los procesgsntiera de carroceriade vehiculos y e
segundo con equipamiento paraalmeacion de ruedas, farogpyueba de ratimiento del vehiculo e
ruta

Taller de pintura Taller de prueba de uta
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Taller de pintura

(Para utilizar cualquier equipo o herramienta seleccionela y presione clic iz@)rdo

Ingresar a la cabina de pintura dirigiéendas®ei puerta presionalic izquierdde.

Equipo de Pintura: todos los elementos qu
contiene este equipo le permitira al usuario rea

los trabajos de pintura del vehlo.

Equipo de Pintura: todos los elementos qu
contiene este e@uo le permitira al usuario realizi

los trabajos de pintura del vehio.

; ' Dﬂlﬂ@; de-pi plntur'a—“ ’A




Taller de Prueba de ruta

(Para utilizar cualquier equipo o herramienta seleccionela y presione clic iz@)do

Para hgresam este taller cruce [auerta presionatlic izquierdoe lo que hara que la puerta se abra

Alineacion de ruedas:con este
equipo el usuario podralinear
las ruedas para evitar @ésgaste
irregular de sus neuniéos,
ajustandolos adecuadamel

segun el indicaor.

Ajuste de los faros: con este
equipo el usuario podralinear
sus faros con lo que obtendra U
vision luminica adecuada duran
el manejo del vehiculo por Ig

noches

Prueba de ruta: con este equip

el wusuario podx probar el

rendimiento del vehical en

carretera
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