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RESUMEN

El método educativo experimental, han permitido que se explore nuevas
herramientas de aprendizaje, ya que en pandemia la sociedad se vio obligada a
adaptarse a programas de educacién virtual, lo que origin6 falencias en el
aprendizaje del conocimiento practico, es asi como, para el Instituto Superior
Tecnoldgico Cotopaxi con su carrera de Mecanica Automotriz, fue una necesidad
implementar una metodologia tecnopedagdgica virtual, que permita disponer de
herramientas alternativas de practicas. En la presente investigacion se analizo la
incidencia en la aplicacion del simulador Electude, como herramienta de
aprendizaje de la asignatura de mecanica automotriz con los estudiantes de quinto
semestre de la carrera de Mecénica del Instituto Superior Tecnologico Cotopaxi. La
metodologia investigativa aplicada en este estudio, fue de caracter descriptivo, con
un enfoque cuantitativo, el mismo que tiene un disefio cuasiexperimental, haciendo
analisis de corte longitudinal, permitiendo identificar la incidencia que tiene el
simulador dentro del contenido de la asignatura de electrénica automotriz; la
poblacién a la cual se aplicO esta metodologia fueron los alumnos de quinto
semestre de la carrera de Mecéanica divididos en dos grupos de andlisis (grupo
experimental y grupo de control) al mismo tiempo. Para recoleccion de la
informacion se aplicé encuestas inicial y final que me permitio determinar el
conocimiento significativo antes y después de la ejecucion del simulador Electude.
Es asi que obtuvo resultados obtenidas a través de la tabulacién en la aplicacion
del software estadistico SPSS, lo que permitié efectuar el andlisis correspondiente

del aprendizaje significativo con la utilizacion del simulador Electude.

Palabras claves: Electude, Simulador, Aprendizaje
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ABSTRACT

The experimental educational method, has allowed to explore new learning tools,
since in pandemic society was forced to adapt to virtual education programs, which
led to shortcomings in the learning of practical knowledge, thus, for the Superior
Technological Institute Cotopaxi with its career of Automotive Mechanics, it was a
necessity to implement a virtual techno-pedagogical methodology, which allows to
have alternative practice tools. In the present research, the incidence of the
application of the Electude simulator as a learning tool for the subject of automotive
mechanics with fifth semester students of the Mechanics career of the Superior
Technological Institute Cotopaxi was analyzed. The research methodology applied
in this study was descriptive, with a quantitative approach, the same that has a
guasi-experimental design, making longitudinal analysis, allowing to identify the
impact that the simulator has within the content of the subject of automotive
electronics; the population to which this methodology was applied were the fifth
semester students of the career of Mechanics divided into two groups of analysis
(experimental group and control group) at the same time. For data collection, initial
and final surveys were applied to determine the significant knowledge before and
after the execution of the Electude simulator. The results were obtained through the
tabulation in the application of the statistical software SPSS, which allowed the
corresponding analysis of the significant learning with the use of the Electude

simulator.

Key words: Electude, Simulator, Learning
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INTRODUCCION

A nivel general el aislamiento por el cual ha tenido que atravesar el mundo, debido
a la pandemia del COVID 19, ha permitido que las entidades de educacion
implementen herramientas tecnolégicas, con la finalidad de no dejar vacios a nivel
tedrico y practico en el proceso ensefianza aprendizaje. La normalidad progresiva
de las actividades a nivel educativo en el mundo, reflejo la facilidad del uso de varias
aplicaciones tecnolégicas que han complementado y reforzado los contenidos
especialmente en las asignaturas que tienen relacion con la praxis; una de estas es
la realidad aumentada o los simuladores que dan la oportunidad de poner en
practica los conocimientos adquiridos sin tener un contacto fisico o presencial
(G6émez, 2004).

En paises como Alemania, Japon y China, la aplicacion de la educacion, mas la
tecnologia y la practica son utilizadas de manera cotidiana en la ensefianza, debido
a que el 50% de sus docentes son especificamente computadoras, que tienen a su
vez la particularidad de ser herramientas de realidad virtual y en varias ocasiones
simuladores de realidad avanzada. Este método de aprendizaje ha reflejado el
poder que tiene el estudiante para aprender autbnhomamente, alcanzando niveles
superiores de aprendizaje en comparacion con la ensefianza clasica (Gardufo
Teliz, 2021).

En este contexto, Latinoamérica tuvo un avance repentino en la exploracion de
nuevas tecnologias para la educacion, asi como la experimentacion de
herramientas de interconexion con estudiantes para una educacion virtual que
hasta ese momento solo eran ideas o0 experiencias aplicadas en paises
desarrollados. Plataformas de comunicacion, herramientas virtuales, recursos
tecnolégicos y la fusion entre ellas, abrieron el camino para lo que hoy es una
realidad, en cada pais de esta regién (Rimachi , Astocaza, De La Cruz, & Yataco,
2022).

Para Camacho (2022) conocer la satisfaccibn o percepcion de los simulados

matematicos Retomate y Mathgametime por parte de los estudiantes de educacion



bésica general del cantdon Palora-Ecuador en la adquisicion y profundizacion de
conocimientos de nimeros enteros es necesario, debido al bajo nivel escolar, para
ello, aplic6 una encuesta que abarca tres dimensiones donde el resultado obtenido
es una aceptacion promedio de los simuladores de 3,77 puntos sobre 5.
Adicionalmente comprob6 diferencias significativas entre distintas variables
nominales y se encontré diferencias importantes con el afio de educacion bésica

de los alumnos y los aspectos pedagdgicos y didacticos de la encuesta.

En la Unidad Educativa 15 de octubre de Portoviejo. Ecuador se realizé una
investigacion a fin de analizar la simulacibn como estrategia de apoyo en la
ensefianza de las Ciencias Naturales en el nivel de educacién basica y bachillerato
donde se experimento funcionando la simulacion PASCO SCIENTIFIC con trabajos
de afos anteriores, obteniendo un incremento en la media de aprovechamiento de
la poblacion estudiantil, asi como la adaptacion y manejo de los simuladores
virtuales de manera positiva en el proceso de aprendizaje de los alumnos (Ayon
Parrale, 2020).

La ensefianza virtual ha podido experimentar un aprendizaje tedrico — practico en
los estudiantes con el uso de simuladores, lo que conlleva a tener aulas practicas
de aprendizaje autbnomo, con herramientas tecnolégicas para la ejecucion de
actividades de desempefio real. En el Ecuador, antes del 2020, los simuladores y
herramientas tecnoldgicas avanzadas, solo eran utilizadas por instituciones
educativas privadas, y en carreras donde el riesgo de fallo por mala praxis pueda

resultar en peligros quimicos o biolégicos. (IGNITE, 2021).

La falta de herramientas de aprendizaje colaborativo en la formacién académica ha
reflejado un déficit de destrezas practicas en el campo laboral del pais, la misma
gue se evidencia con mayor frecuencia en el campo técnico, donde los nuevos
profesionales tienen un bajo conocimiento de las actividades laborales, sin que se
desarrolle habilidades y destrezas, lo que provoca una afectacion en la

productividad y competencia profesional (Sanchez y Sierra, 2017).



La Tecno pedagogia ha sido explorada por varias ramas de la educacién, con el
objetivo de evidenciar lo desarrollado en la ensefianza educativa, a fin de
determinar mejoras, correcciones y ejemplos que puedan ser adoptadas en las
aulas. Esta debe cumplir con caracteristicas perceptibles resaltantes como:
fuentes, colores, disposicion de los elementos, simetria y consistencia de sus

elementos, entre otros (Hernandez y Silva , 2018).

Una parte importante del reflejo de la Tecno pedagogia en los estudiantes son los
objetivos de aprendizaje, los mismos que deben motivarlos, con el fin de propiciar
un trabajo colaborativo e impulsar la educacién. La aplicacion de herramientas
tecnoldgicas a los contenidos curriculares en materias, han demostrado una mayor
eficiencia de recursos en el proceso de ensefianza aprendizaje (Cabero y Costas,
2017).

La implementacion de simuladores, asi como de nuevas tecnologias para el
perfeccionamiento de las habilidades tedricas practicas, promueve el estudio y
adaptacion del autoaprendizaje propio del estudiante, que, mediante la interaccion
de videos, juegos de realizad avanzada, simuladores de reparacion y fallas,
fortalecen hasta en un 30% mas el conocimiento practico operativo Arias Aranda
(2018).

Ejecutar aplicativos de simulacion como herramientas tecnolégicas para la
ensefianza se debe fundamentar en el manejo de portales digitales, a los cuales la
poblacién educativa tenga acceso, y se pueda evaluar el contexto practico
Camargo, y otros, (2018) ElI manejo de los simuladores virtuales conlleva a una
capacitacion permanente y actualizada de los docentes, debido a que no se puede
esperar resultados significativos si este no alcanza una experticia en el manejo de
temas de simulacién y herramientas que logren una eficiente aplicacion (Orrego,
2017), Zurita (2015) indica que el baluarte de la utilizacion de simuladores virtuales
para el desarrollo de experiencia practicas, radica en la aplicaciéon de un modelo
ADDIE, (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), con lo cual, se

evalla resultados que levanten el interés y la mejora académica de los estudiantes,



a fin de propiciar el uso de esta herramienta de simulacion y con ello adoptar como

una actividad cotidiana de estudio.

Por lo expuesto, esta investigacién aborda una problematica presentada en el
Instituto Superior Tecnoldgico Cotopaxi y su carencia en el desarrollo de la
metodologia tecno-pedagdgica en sus programas de estudio, donde existe
deficiencias en el aprendizaje dentro de la carrera de automotriz, aumentada en la
época de confinamiento por la pandemia de COVID-19, los contenidos fueron
impartidos a través de varias herramientas tecno-pedagodgicas como los
simuladores o talleres virtuales, indispensables en las asignaturas técnicas, a las
gue no todos los estudiantes tuvieron acceso. Esto provocd que no exista un
aprendizaje significativo, o que se refleja en profesionales que carecen de

habilidades para la resolucion de conflictos y problemas.

La falta de aprendizaje colaborativo practico en la formacion educativa actual ha
reflejado un déficit de destrezas practicas en el campo laboral, en particular en el
sector automotriz, donde se evidencia que los nuevos profesionales no pueden ser
auto productivos ni competitivos, debido a que desconocen la ejecucion de

actividades practicas en situaciones reales.

La ausencia de la educacion significativa a través de nuevas metodologias y
herramientas tecno-pedagodgicas, como en el caso de los simuladores, talleres
virtuales y mas, han hecho que el estudiante sea decadente en el aprendizaje
practico dentro de las asignaturas técnicas; consiguiendo formar profesionales de
papel, sin ninguna experiencia y habilidad para enfrentar situaciones y problemas
de los vehiculos a motor, que se presentan en el campo laboral. Por lo expuesto,
se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Como influye la aplicacion del
simulador Electude en el desarrollo de la metodologia tecno-pedagdgica en la

carrera de automotriz?

Se plantea la siguiente idea a defender: La aplicacion del simulador influye
significativamente en el desarrollo tecno-pedagogico en los alumnos de la carrera

de Mecéanica Automotriz.



El objetivo general de esta investigacion es “Aplicar el simulador Electude para el
desarrollo tecno-pedagdgico en la carrera de automotriz”, para lo cual, se determina
los siguientes objetivos especificos:
e Fundamentar tedricamente sobre el simulador Electude y el entorno de la
metodologia tecno-pedagodgica para la comprension del objeto de estudio.
e Identificar las fases y actividades educativas para su integracion y aplicacion
del simulador Electude.
e Determinar el impacto de la aplicacién del simulador Electude mediante la

tabulacion del instrumento de valor.

La ejecucion de la presente investigacion se justifica debido a las falencias en las
metodologias tecno-pedagdgicas dentro del proceso ensefianza aprendizaje,
implementadas en los programas de estudio del Instituto Superior Tecnologico
Cotopaxi; lo que conlleva a que los alumnos de la carrera de automotriz tengan
deficiencias en la resolucion de problemas practicos, y el efecto que ello causa.
Esto amerita una implementacion de metodologias que permitan aplicar
herramientas alternativas para la realizacion de practicas profesionales acordes a

las circunstancias actuales de formacion virtual y asincroénica.

Para la realizacion de la investigacion se determiné un alcance de caracter
correlacional, a fin de evidenciar el grado de aprendizaje significativo una vez que
se haya cumplido con el objetivo planteado, por lo que fue necesario tener un
enfoque cuantitativo, con disefio cuasi experimental, el mismo que permitio extraer
informacion de dos grupos definidos. Realizando una aplicacién de corte trasversal
se ha obtenido un estadistico comparativo que verifica el incremento del
cumplimiento del objetivo principal, asi como una media estadistica, del aprendizaje

significativo post aplicacion.



CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

El adelanto vertiginoso que vive la humanidad en cuanto a formas de educacion se
refiere, hace que se vayan innovando los planes de estudio y metodologias de
ensefianza dentro de instituciones educativas, en relacion con el nivel de desarrollo
del sector y/o pais. Al estar en un estado de aislamiento obligatorio por medidas
sanitarias, la pandemia del COVID-19 hizo que estudiantes, docentes y personal
ligado al sector educativo, busquen implantar y ejecutar actividades de aprendizaje
en ambientes virtuales. Es por ello y con fundamentos de aprendizaje clasicos se
han aplicado, aceleradamente, metodologias y herramientas virtuales, que podrian
ser un objetivo de la educacion a futuro, bajo experimentacion en el trayecto de la

implementacion.

La tecnologia promueve una ensefianza dirigida al usuario de forma
interdisciplinaria y a su propio ritmo de aprendizaje educativo en tiempo real. Al
implementar actividades con insercion tecnoldgica, se motiva a los estudiantes a
desarrollar habilidades de alto nivel de pensamiento como son: analisis, sintesis,
aplicacion y creacion, de gran importancia en el mundo competitivo de hoy. Por otro
lado, los docentes estan sujetos a introducir a las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TICs) en sus etapas de ensefianza, en busca de mejorar el proceso
practico y la planificacion académica; con el aporte de experiencias de manera que
se logre en el alumno una comprension de los conceptos en los diferentes niveles

de ensefianza profesional (Mujtaba Asad, 2021).

1.1. LaTecno pedagogia

Desde la antigiedad, los grandes cientificos y fil6sofos, pretendian compartir
conceptos y conocimientos con sus adeptos sin tener un proceso de ensefianza
adecuado que enuncie las ideas, pensamientos e investigaciones realizadas. Por
ello, se determind maneras de instruccibn para que el estudiante tenga un

conocimiento pleno sobre la ciencia.



El nombre para describir al proceso de ensefianza es la pedagogia, la cual es muy
importante tenerla presente debido a que toda la base educativa esté en el entorno
a como ensefar, buscando siempre que la informacién transmitida sea
aprovechada y captada por el sujeto de ensefianza. Es asi como la pedagogia se
ha visto en la necesidad de actualizarse e irse acoplando a nuevos métodos o
herramientas que faciliten el desarrollo del objeto principal de aprendizaje. Con la
llegada de la tecnologia era mas que evidente que esta tendria una gran incidencia
en los procesos educativos, obligando a todos los actores de la educacién a
fusionar la pedagogia con la tecnologia (Lopez, 2020). Para Cabezas (2019), la
Tecno pedagogia es el proceso de analizar y gestionar el uso de las herramientas
digitales de manera reflexiva, y decidir como, cuando, y para qué aplicarlas a una
necesidad con un proposito. Esto implica transformar medios y herramientas

digitales en recursos para el aprendizaje.

Al momento de relacionarse con la tecnologia, existe un grupo de personas que lo
hace con naturalidad, la generacion Alfa (conocidos como los nativos digitales), los
cuales se enfrentan con retos constantes de evolucién tecnoldgica (Bansal, 2022).
Es por ello que, el enfoque de la investigacion tecno-pedagdgica debe emplear las
herramientas tecnoldgicas en la ensefianza que llegue a un punto de alfabetizacion
del siglo XXI, y aproveche los avances en redes sociales, algoritmos, teléfonos,

notebooks y conexion a internet.

En una perspectiva global y como punto de andlisis educativo se debe entender
gue el inicio de la pandemia de COVID-19, marco un giro a las actividades de
enseflanza y aprendizaje que se aplicaba de manera tradicional, las cuales se
sometieron a un cambio de sistema de ensefianza inexplorado con varios retos a
resolver. Un ejemplo de ello se da en la primaria de Mondragon - Espafia, donde
profesores de todo nivel educativo se vieron en la obligacibn de desarrollar
competencias que permitan enfrentar a los alumnos y maestros a entornos
digitales, los cuales eran desconocidos, por ello se aplicé el uso de modelos
hibridos, que tiene como objetivo una educacién continua, entrelazada en lo
presencial y virtual. Por tanto, se logra una ensefianza donde los alumnos son

protagonistas de este proceso, en conjunto con el docente que ubica sus



experiencias en campos como los virtuales y los didacticos Zubizarreta & Imaz
(Agirre, 2021).

La experimentacién practica busca constantemente una transformacion en la
conceptualizacién cognitiva del estudiante, y hoy gracias a los avances en la
insercion de herramientas tecnoldgicas, se evidencia una mejora al alcance de
valores positivos en la motivacion y participacion, asi como en el proceso de accion
de objetivos, competencia digital, clima de aula y todo ello con escasas dificultades
en los docentes y estudiantes, hallandose diferencias estadisticamente
significativas en cuanto al desarrollo de aprendizaje una vez insertado la Tecno
pedagogia a la ensefianza clasica (Lopez Belmonte, Pozo Sanchez, y Fuentes
Cabrera, 2019).

Como solucion a la distancia educativa, la insercion de la Tecno pedagogia
demostré buenos indicadores, a partir del problema de la falta de entendimiento de
las materias por parte de los estudiantes, se logré experimentar el principio de
autonomia en un contexto inédito en cuanto al uso de recursos tecnoldgicos, con
una gama amplia de factores como: retencion de informacion, aprendizaje cognitivo
por medio de evaluaciones, que denota un dominio suficiente por parte de los
estudiantes. Finalmente, sobre el contenido de los productos, se destaca su alta
carga emocional y brotes de empatia, solidaridad, sentido de pertenencia y

activismo como ciudadanos plenos (De la Cruz, 2021).

La Tecno pedagogia esta marcada por la homogenizacién de conocimientos
educativos y tecnolégicos, accediendo al uso de herramientas y métodos actuales
en el proceso de ensefianza cotidiano. Ejemplo evidente estad en el uso de la
calculadora, hasta llegar a la actualidad con objetos electrénicos, herramientas
informaticas y simuladores de realidad virtual, que han permitido la recepcién y

captacion de la informacion educativa con una interaccion cada vez mas realista.

Existen varias maneras de fomentar una Tecno pedagogia responsable, sin la
necesidad de aplicar herramientas informaticas o tecnoldgicas, por medio de la

administracibn como recurso complementario el uso de medios tecnolégicos,



donde se coloca como prioridad la ensefianza real y lo mas cerca de una vida
cotidiana; no obstante es entendible que para casos como la medicina, en donde la
experimentacion se convierte en un riesgo, las herramientas digitales asi como el
uso de simuladores es una manera responsable de impulsar una Tecno pedagogia

aplicada al desarrollo del conocimiento.

Al combinar cualquier tipo de aprendizaje con la implementacion de un disefio
tecno-pedagogico, se puede transformar drasticamente el desarrollo cognitivo del
estudiante clasico. Segun Vargas, Arregocés, Solano, y Pefia (2021) indican que,
por medio de la elaboracién de proyectos tecnolégicos para encontrar soluciones a
problemas en contextos reales, se logra minimizar la brecha entre la teoria y la

practica en la estadistica descriptiva.

Para mejorar las habilidades presentes de la Tecno pedagogia en el proceso de
cambio educativo, se busca desarrollar eficazmente las destrezas teodricas
practicas para los profesionales, donde se visualiza como los alumnos captan una
mayor cantidad de aprendizaje con el uso de TICs, con el fin de alcanzar una
madurez formativa, con ello los docentes tienen resultados por medio de examenes

sobre el programa utilizado para el aprendizaje (Hemant Lata, 2020).

Segun Diaz y Romero (2012) el desarrollo de competencias en cuanto habilidades
y métodos tecno-pedagodgicos es esencial en la formaciéon de conocimientos del
docente, con el fin de generar un cierto grado de actitud positiva, experticia
informatica y destrezas practicas enfocadas en la creacién de actividades y
recursos tecno-pedagogicos, con unico fin de eliminar ciertas barreras que generan

una segregacion educativa y el bajo rendimiento escolar.

En Venezuela, un diverso numero de universidades otorgan beneficios de
educacion a distancia a varios aspirantes, con el fin de ampliar la oferta de
preparacion de profesionales en ese pais, ayudandose del uso de sistemas de
educacion a distancia como el Sistema de Aprendizajes Interactivos a Distancia
(SAIA). Estos sistemas dentro de la Tecno pedagogia tienen como principios

técnicos el uso de medios digitales en una ensefianza con aprendizaje fuera de los
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predios universitarios en programas no presenciales, tanto pregrados como
posgrados. Basados en este enfoque de implantacion de TICs, muchas
universidades disefian de manera continua matrices de formacion de docentes, lo
cual genera una cultura digital, elaboraciébn de estructuras tecnoldgicas e

interconexion entre distintas instituciones (Linarez, 2017).

Un método que integra la tecnologia con la educacion dentro del proceso
ensefianza aprendizaje es la del Conocimiento Técnico-Pedagdgico del Contenido
(TPACK, por sus siglas en inglés) (Figura. 1), el mismo que establece el uso de
tecnologias en distintas ensefianzas, y permite al docente el manejo adecuado de
tres &reas principales para el aprendizaje de manera interrelacionada, lo que

conlleva al desarrollo de nuevas areas de conocimiento.

Grafico 1.
Modelo TPACK.

TPK

i Conocimiento ! —
1 Tecnolégico
i Pedagégico

Conocimiento
Tecnolbgico
(TK)

Conocimiento Conocimiento

Pedagégico \ del Contenido
(PK) (cKx)

3¢ 1
& | Conocimiento

Pedagégico :
i del Contenido |

Fuente: UNIR 2023

Dentro del modelo TPACK se dispone tres areas:
e La disciplina o contenidos (CK) sobre los que imparten clase. Este
componente es el contenido de conocimiento, que busca dar a conocer el
contenido a ensefiar de manera clara y concreta. Pedagdgico (PK): las

distintas metodologias o formas de ensefar que aplican en el aula.
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e Segundo se presenta el modelo pedagdgico basado en distintas didacticas
para que el conocimiento llegue de manera efectiva al publico objetivo.
Tecnoldgico (TK): los recursos y herramientas tecnoldgicas que utilizan para
ensefar los distintos contenidos.

e Como Uultimo componente se encuentra el conocimiento tecnoldgico
fundamentado en crear conocimiento con distintas combinaciones de uso de
herramientas tecnoldgicas e integrar los tres componentes previos (Méndez
y Pozo, 2021).

1.2. Simuladores como herramienta de aprendizaje

La forma de ensefianza en base a TICs se ve renovada con la premisa de fusionar
la tecnologia con la educacion. Las herramientas de ensefianza han permutado,
aun donde la presencialidad es un factor determinante para la captacion de

conocimientos por parte de los estudiantes.

Para entender la importancia del direccionamiento que se discute sobre la
ensefanza tecnoldgica, es necesario conocer que es un simulador y como puede
influir su aplicacion en los procesos de ensefianza teodrica y practica. Los
simuladores son una herramienta interactiva presente en varios campos de estudio
durante afios; sin embargo, el recelo a la tecnologia e innovacion ha hecho que los

simuladores no estén presentes de manera habitual en la vida diaria.

En el campo educativo, los simuladores son de gran utilidad, incluso se han
comparado con practicas presenciales. En la actualidad, el llevar cualquier contexto
practico o experimental a una realidad virtual tiene mayor facilidad, sin que se
requiera o exista una necesidad de una cabina, lo que conlleva a una mejor

interaccién a un bajo costo (Forés y Ligioiz, 2021).

El aprendizaje practico mejora inmediatamente con la insercion de simuladores en
los campos educativos, es asi como segun Felix y Medrano (2022), la capacidad
de aprendizaje de los estudiantes se eleva al sentir el contacto con la virtualidad,

pues transmiten con alta fidelidad la sensacion tactil que el operador puede
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experimentar cuando se encuentra con objetos reales sin entrar en un contacto
fisico. De esta manera, este recurso educativo permite que el estudiante se vaya
entrenando hasta que esté listo para ofrecer un trabajo eficiente bajo supervision
docente.

El impacto did4ctico que provoca la incorporacion de simuladores en la planificacion
docente propicia favorablemente en el cumplimiento de objetivos y logros en los
procesos educativos estudiantiles. Estadisticamente el porcentaje de logros por
competencias aumenta considerablemente, como lo muestra una investigacion
donde se hall6 que un 40% de estudiantes que posee un nivel aceptable en el uso
de simuladores informéaticos virtuales, logran un nivel de aceptacion del 63,3% para
la ejecucion de competencias (Vargas, 2022).

Actualmente el interés que existe de parte de docentes por conocer mas sobre los
programas de simulacion y recrear situaciones reales, es mas comun debido a que
encuentran en ello una ampliacion de los temas impartidos. Los simuladores dentro
de la educacion son un soporte para docentes, ya que permiten transferir el
conocimiento teorico y practico mediante herramientas multimedia, las mismas que
al utilizar en los procesos de ensefianza-aprendizaje, los convierte en aliados para
promover y/o crear entornos de aprendizaje para la transferencia de conocimientos

y resolucion de problemas (IGNITE, 2021).

Como método de ensefianza, la simulacion puede ser particularmente poderosa
cuando se usa en entornos sociales para construir comprension de los estudiantes
sobre el papel que juega la ética en la vida cotidiana. Segun Benitez y Montafiez
(2017), un sistema integrando y estructurado de simulaciones, donde los
estudiantes deben aplicar y practicar habilidades esenciales del siglo XXI, como la
negociacion y el compromiso de colaboracion y resolucién colectiva de problemas.
Los estudiantes también pueden aprender a respetar diferentes puntos de vista,
practicando en la toma de diferentes roles en un equipo y aprenda a escuchar a

otros miembros del equipo.
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Quizas el més poderoso aspecto segun Garizurieta y Bernabé (2018) es, “Las
simulaciones permiten a los profesores hacer realidad ideas abstractas” donde el
estudiante no tiene que interactuar siempre con otros estudiantes o funcionar dentro
de un grupo. A buen ejemplo de este tipo de simulacion es experimentar con
diversos factores que influyen en el crecimiento de una determinada planta,
existiendo pocas variables en este tipo de simulacién, para lo cual el éxito del
estudiante depende en gran medida de como él aplica lo aprendido observado en
clase.

Los simuladores en el proceso de ensefianza colaboran en la transmisiéon de
conocimientos de una forma interactiva, donde el estudiante se involucra de manera
activa en el proceso de aprendizaje, lo que genera algunas ventajas, indicadas
(IGNITE, 2021). (Tabla 1).

Tabla 1.

Ventajas de los simuladores de ensefanza

Ventajas

Desventajas

Eliminan riesgos que representa la

interaccién con algunas sustancias, lo que

permite a los estudiantes centrarse en el

Se debe poseer mas de un dispositivo para

una educacion individual

aspecto de la realidad que va a estudiar
Posibilidad de
debido a los resultados inmediatos debido a

retroalimentaciéon rapida

i i y Se requiere de actualizacion constante del
los parametros de la simulaciéon. Lo cual

) ] i ) software
permite corregir o confirmar las acciones de
los alumnos
Respetan los ritmos de aprendizaje

individuales, es decir, que los estudiantes se ]
] L El nimero de ensayos a realizar debe ser
involucran en su proceso de adquisicion de ] o
o i i ] mayor para cubrir los datos o repeticiones
conocimientos, ya que él tendra que manejar ] o
] requeridas para un analisis eficiente
el simulador, observar los resultados y actuar

€en consecuencia.

Fuente: IGNITE

Los simuladores de aprendizaje practico, en especial los desarrollados y
experimentados para el area técnica, dieron una apertura para que diferentes

asignaturas practicas las adopten con el fin de reforzar el contenido de estudios. La
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calidad de la ejecucion de los simuladores depende del empoderamiento y la
capacitacion que tenga cada docente, su destreza y el tiempo que dedique a la
inclusién o refuerzo del contenido dentro de sus horas de clases y la técnica que
aplique para la capacitacion de sus alumnos.

Ejemplificar situaciones aplicables de entornos fisicos son parte integral de la
aviacién, militar, atencién médica, y la formacion en enfermeria (Ortega, 2019). En
el campo fisico terapeuta, entrenamiento médico y de cuidado de la salud, la
simulacién a de convertirse en un aspecto esencial de la ensefianza, “impulsada
por aumentar la sensibilidad y la atencion al riesgo inherente a pacientes tratados
por novatos e inexpertos al cuidado de la salud” (Arias Aranda, 2018).

Al explorar las muchas formas en que se puede usar la simulacion en el aula, se
considera la perspectiva de los profesores internacionales de inglés; para Elise
Barrett (2017), es donde se describe a la simulacion como el acto de estimular el
comportamiento de una situacion o un proceso mediante el uso de un fenébmeno
adecuadamente analogo, en la cual se controla el comportamiento y los
participantes pueden aportar su propia experiencia, conocimientos y habilidades a
la situacion y en consecuencia, enriquecer el proceso de aprendizaje, cambiar el
entorno académico a una situacion de la vida real y proporcionar una experiencia

de aprendizaje de idiomas eficaz y eficiente.

Simulacion interactiva también se puede considerar como una actividad de
resolucién de problemas a la que los estudiantes aportan sus propias opiniones,
sentimientos y personalidades. A lo largo del tiempo, diversos investigadores han
distinguido entre diferentes tipos de simulaciones (Jones y Barrett, 2017). Por
ejemplo, clasifican los juegos de simulacién segun su propésito o modo de
operacion. Para Wanumen, Cavanzo y Guevara (2018) probablemente, la
categorizaciéon de Adams hace la distincion mas clara entre las diferencias, que
divide los juegos de simulacién en dos tipos:

1 Los que se concentran en codmo funcionan los humanos en el entorno social

2 Aquellos que se concentran en como funcionan los humanos en el entorno

fisico.
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El primer tipo requiere que los estudiantes o grupos de estudiantes interactien
entre si. Si un estudiante tiene éxito en la obtencion de lo que se propone depende
de coémo interactta con otros jugadores, habilidades de negociacion y otros factores
sociales. Este tipo de simulacion busca que los participantes relacionen lo que
aprenden en la escuela con la forma en que la sociedad afectaré sus decisiones en
el mundo real. Un buen ejemplo de como se aplica la simulacién para demostrar el
factor humano en situaciones académicas sociales estructuradas se puede ver
dentro de los campos STEM, ya que los educadores buscan constantemente
formas innovadoras para ensefar ética en ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas. Los estandares estatales y nacionales abordan directamente la ética
en relacion con los efectos culturales, sociales, econémicos y politicos de la toma
de decisiones dentro de las carreras STEM. Segun Shepherd (2020), la ensefianza
de la ética en los cursos STEM resulta desafiante porque el enfoque a menudo se
encuentra en la ética prescriptiva (lo que se debe hacer) versus el lado descriptivo

(lo que se esta haciendo) (Figura 2).

Gréafico 2.

Campos de estudio STEM.

AE i}

(Ciencia) (Matematicas)

HE

(Tecnologia) (Ingenieria)

Fuente: (Aquae, 2021)

Como método de ensefianza, la simulacién puede ser muy eficaz cuando se utiliza
en entornos sociales para mejorar la comprension de los alumnos sobre el papel

gque desempeiia la cultura en la vida cotidiana (Wanumen, Cavanzo y Guevara,
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2018). A traves de la integracion de simulaciones estructuradas, se espera que los
estudiantes utilicen y practiquen habilidades importantes del siglo XXI, como la

comunicacion, colaboracion y la resolucion de problemas.

Los estudiantes también pueden aprender a respetar opiniones, realizar diferentes
actividades grupales y aprender a escuchar a otros miembros del grupo. Quizas lo
mas importante, segin Murray (2018) “el modelo permite a los profesores dar vida
a ideas abstractas”. Un estudiante no siempre debe comunicarse con sus
compaiieros o trabajar con un grupo. Las leyes se basan en la ciencia real y la

naturaleza.

La importancia de realizar practicas pedagégicas de manera didactica en tiempos
de pandemia, ha permitido que los simuladores sean un material de apoyo para
estas actividades, que generan experiencias, con un alto grado de significancia en
los estudiantes y conectando con la sociedad actual. Por ello, los simuladores
educativos buscan dar informacion sobre el objeto de estudio, por medio de una
simulacién aportando al proceso de aprendizaje y ensefianza, lo cual convierte las
ilustraciones en situaciones reales (Figura 3) que logren generar escenarios que
muy dificilmente seran experimentados por el protagonista del aprendizaje, con ella
se aborda la mayor cantidad de escenarios posibles que permitan una ensefianza

integral (Maldonado y Bedoya, 2020).
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Gréfico 3.

Simulador Vuforia Enterprise AR Suite.

© VuloriaStudio

Fuente: (Softwareducativo, 2023)

Diversos estudios realizados por Garcia (2018) sefialan que herramientas de
aprendizaje como TICs, logran ser descriptivas con el conjunto de recursos,
técnicas y procedimientos que se pueden guardar y enviar informacion con una alta
velocidad, y su procesamiento digital; favoreciendo el proceso de adquisicion de
conocimiento. La propuesta busca implementar TICs en la educacion, reforzando
los contextos de manera adecuada en el aprendizaje de ciencias, impulsar el
aprendizaje, facilitar al alumno el entendimiento y estimular el interés entre el marco

tedrico y el autoaprendizaje (Bentivenga y Giorgini, 2018).

Autores como Gardufio Teliz (2021), sefialan que el uso de simulaciones en el
proceso educativo tiene dos grandes usos: en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y la evaluacion. En el primer punto se sefala que el proceso de
ensefianza-aprendizaje, se pueden utilizar las simulaciones como mejoramiento en
técnicas de diagnostico, tratamiento y en resolver problemas, donde se aumenta la
mejora en habilidades psicomotrices y relaciones humanas, permitiendo que se

concentren en un objetivo determinado del proceso de ensefanza.

En el caso de la evaluacion, con el uso de simuladores se logra evaluar el progreso

de los resultados que se quiere alcanzar, debido a que en la simulacién se busca
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la interpretacion de datos e identificacion de problemas. Por lo tanto, el uso de los
mismos simuladores permite determinar la competencia adquirida en la educacion,
por ejemplo, el uso del simulador sine qua non, para estudios de casos clinicos; el
cual permite evaluar la eficacia del plan de estudio segun los objetivos planteados
(Gardufio Teliz, 2021).

En la actualidad se vive en un tiempo donde el uso de herramientas
computacionales y de telecomunicaciones transforman la practica de la docencia;
por tanto, en el caso de areas de estudio como la ingenieria se utiliza una
ensefianza tedrico-practica, lo cual permite utilizar metodologias interactivas con
una formaciéon autbnoma en cuanto a docentes y compaferos, como fuera de
plataformas tecnoldgicas. Este tipo de interaccion ayuda al interés del estudiante
sobre temas especificos que no pueden ser envueltos en su totalidad dentro del

ambiente de aula.

Es por ello, que universidades implementan soluciones estratégicas para la
produccion y organizacion de informacion con el uso de simuladores. Esta ayuda
de simuladores permite colaborar en el proceso de transmitir conocimientos de
forma interactiva y dinamica a los alumnos, eliminando riesgos que se generan en
la interaccidon con la realidad y concentrandose en aspectos en los que se va a

estudiar (Contreras y Carrefio, 2012).

Entre los casos de estudio de plataformas en la ensefianza, se conoce el Instituto
de Ciencias del Comportamiento (NTL) en Salamanca, Espafia. Donde los recursos
de esta institucidon se destinan a investigar los distintos métodos de ensefianza, se
logr6 comprobar que al utilizar simuladores digitales se mejora la media de
retencion de la informacién, analizada en seis meses, donde se determina que el
uso de simuladores como complemento de recursos educativos colaboran a la

ensefianza presente en clases por su calidad y resultados (Bradley, 2005).

Dentro de las ventajas de los simuladores y su influencia en el aprendizaje tienen
un conocimiento muy concreto. Por ejemplo se denota una diferencia significativa

entre un tipo de conocimiento conceptual en el tipo de estudiantes que trabajan en
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tareas de investigacion con el uso de simuladores de apoyo y los cuales siguen una
metodologia transmisiva, donde los estudiantes con la metodologia antigua tienden
a cerrar sus fronteras educativas en cuanto al nivel de interés por temas especificos
a estudiar; caso contrario con estudiantes que realizan trabajos apoyados con el
uso de simuladores, donde se evidencia una evolucién del interés cientifico con un

énfasis en un pensamiento cientifico (Martinez y Da vinci, 2016).

El uso de herramientas tecnoldgicas permite aprovechar en mayor medida el control
gue el tipo de simulador ofrece para ampliar o aumentar la cognicién del estudiante;
activando de esta manera las habilidades y destrezas en la ensefianza; donde el
alumno al estudiar puede regular por si mismo otras destrezas o conocimientos
nuevos, como puede ser con simuladores de tipo constructivas como en
arquitectura de redes con el simulador Kiva, base para conocer el funcionamiento

de internet (Martinez y Da vinci, 2016).

Un buen ejemplo de tal analogia es experimentar con diferentes factores que
afectan el crecimiento de una planta en particular. Hay poca variacion en este tipo
de comparacion y el éxito del alumno depende mucho de cémo él utiliza lo que ha

aprendido o visto en el aula.

1.3. Simulador Electude

El simulador Electude nace de una necesidad en el desarrollo de los planes de
estudio de las carreras de Ingenieria Automotriz, asi como de las emergentes fallas
de funcionamiento del mercado automotriz de Holanda. Por esta razén en 1990 se
lanza el simulador de conocimientos basicos automotrices, que era un programa
creado por un conjunto de empresarios automotrices con el Unico afan de poder
incentivar a la colectividad estudiantil del area automotriz holandesa al diagndstico
bajo instrumentos electrénicos, asi como la insercion de la tecnologia en vehiculos

de produccién propia. (Grafico 4.)
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Gréfico 4.

Pantalla de simulador Electude.
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Fuente: https://electude-autoedu.eu/ 2023

Desde el afio 2000 se ha cambiado la vision operativa y técnica del simulador,
destinando todos sus recursos en el desarrollo de habilidades para la deteccion y
andlisis de fallas en sistemas electronicos automotrices, donde cada estudiante
tiene casos de fallas independientes y de caracter rotativo, evitando que tengan
casos similares o iguales en el momento de simular. La implementacion de la
aplicaciéon es muy completa a tal punto que se puede hacer uso de herramientas
internas de diagnéstico como scanner, osciloscopio, multimetro e incluso un
simulador de facturacion en funcién de las necesidades programables de cada pais
(Salazar, 2021).

El simulador Electude es una plataforma en linea para el aprendizaje y la
ensefianza de mecanica automotriz y diagnostico de problemas en vehiculos. Este
simulador ha ganado popularidad en los ultimos afios por su enfoque practico y su
interfaz amigable para el usuario. A continuacion, se presenta el estado del arte del

simulador Electude:

e Funciones y caracteristicas: El simulador Electude ofrece una amplia gama
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de funciones y caracteristicas que permiten a los usuarios practicar y
aprender sobre mecanica automotriz. Algunas de estas caracteristicas
incluyen animaciones en 3D, simulaciones de diagndstico, circuitos
eléctricos, sistemas de frenos, sistemas de suspensién, entre otros.

e Efectividad educativa: El simulador Electude ha demostrado ser una
herramienta efectiva para la ensefianza y el aprendizaje de mecéanica
automotriz, ya que permite a los estudiantes experimentar situaciones de
diagnéstico y solucién de problemas de forma segura y controlada. Ademas,
la retroalimentacion inmediata y las explicaciones detalladas ayudan a los
estudiantes a comprender mejor los conceptos.

e Accesibilidad: El simulador Electude es una plataforma en linea, lo que
significa que esta disponible en cualquier momento y desde cualquier lugar
con acceso a internet. Esto lo hace muy accesible para los estudiantes y los
profesores que pueden acceder a él en el aula o desde casa.

e Soporte y actualizaciones: El simulador Electude cuenta con un equipo de
soporte técnico y desarrolladores que trabajan constantemente en mejoras
y actualizaciones para la plataforma. Esto garantiza que el simulador esté

actualizado y sea confiable para su uso.

En la actualidad es mas frecuente que en varias entidades educativas se
experimente con el simulador Electude, particularmente en los docentes de la
especialidad de Mecanica Automotriz, como en la Universidad Nacional de
Educaciéon, que luego de utilizar el simulador alcanzaron resultados que
demuestran un alto grado de impacto de la aplicacion de esta herramienta
tecnoldgica, a tal punto que sugirio la necesidad de implementaciébn como recurso
digital didactico permanente, a fin de que contribuya en el proceso de ensefianza
de los docentes y estudiantes de la especialidad de Mecanica Automotriz.
(Contreras, 2022).

La metodologia activa en el aprendizaje tecnoldgico virtual es un aspecto que se
puede evaluar al momento de incorporar el simulador Electude, ya que es un
indicador que permite al docente, verificar el avance académico activo, que provoca

la vinculacién de la teoria con el aprendizaje virtual en el estudiante. Como
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muestras tenemos el siguiente ejemplo: el aprendizaje tecnolégico virtual logrado
por los estudiantes de la Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y
Valle fue bueno; ya que en la asignatura de Maquinas Eléctricas | se incrementé el
promedio de 9.23 a 15.43 puntos, en Maquinas Eléctricas Il de 6.63 a 13.90 puntos,
en Electronica Industrial | de 4.92 a 14.38 puntos y en Suspension y Direccion de
5.42 a 16.21 puntos (Rimachi, Astocaza, De La Cruz, y Yataco, 2022).

El adherir el simulador Electude al programa de estudios en las carreras de
mecénica automotriz, estd haciendo que los estudiantes perfeccionen las
habilidades profesionales préacticas. En la Universidad Internacional del Ecuador,
especificamente en la carrera de Ingenieria Automotriz, se ha normado bajo
resoluciéon administrativa el uso paralelo de la herramienta Electude, con la base
tedrica desde los primeros niveles de educacion, hasta los niveles intermedios,
logrando asi un incremento de hasta el 60% en la destreza y resolucion de

problemas en casos practicos al finalizar la carrera profesional.

El desarrollo del simulador Electude ha creado una nueva etapa de realidad
aumentada en la ensefianza técnica-tecnologica, asi la mejora de la Tecno
pedagogia para la imparticion de clases en carreras técnicas. Por ellos conforme
avanzan los afios podemos observar el desarrollo tecnologias, las cuales nos
pueden ayudar en aspectos como la educacion 4.0 e industria 4.0; generando
tecnologias que estan juntando nuestro espacio real con el virtual, las cuales son
conocidas como realidad aumentada y realidad virtual dando al usuario una

experiencia mas interactiva e inmersiva (Austria, Fabila y Chavez, 2022).
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

El trabajo presenté una investigacion aplicada, ya que pese a la modalidad de
estudios de forma virtual que se venia manejando en todas las instituciones
educativas, varias fases de estudio se realizaron in situ, con el objetivo de optimizar
recursos tecnolégicos y garantizar las condiciones de aprendizaje de los grupos de
estudio. En cuanto el alcance, fue de caracter correlacional, buscando evidenciar
el grado de aprendizaje significativo una vez que se haya cumplido con los objetivos
planteados al inicio de la investigacion; de forma que los resultados sean el punto

de andlisis final.

Ademas, tuvo un enfoque cuantitativo, con disefio cuasi experimental, que permitio
extraer informacion de dos grupos definidos, de manera que al aplicar una encuesta
inicial y final mediante la herramienta Google Forms a dos grupos de estudiantes
del quinto semestre de la carrera de Mecanica, se pueda evidenciar la integracion
de la ensefianza — aprendizaje con la tecnologia. La informacion fue analizada
estadisticamente en base a la observacion de andmalos que se puedan generar en
todas las etapas de la investigacion, sobre todo en aquellas que demanden la
participacion y aplicacion en el manejo del software y su criterio de diagnéstico al

resolver casos de problemas eléctricos automotrices.

Mostro un corte trasversal debido a que se realiza la aplicacion de la herramienta
una sola vez, a fin de generar el 6ptimo desarrollo de la investigacion, de modo que
se pueda diagnosticar a dos grupos de estudiantes en iguales condiciones de
aprendizaje tecno-pedagogico; seleccionando a un grupo de control y un grupo
experimental; con el fin de recolectar la mayor cantidad de datos de informacién en
dos tiempos que serviran como un estadistico comparativo que verifique el
cumplimiento del objetivo principal, asi como una medida en el aprendizaje

significativo post aplicacion.

2.1. Poblacién y muestra
Para la ejecucion de la presente investigacion se utilizé una poblacion estudiantil

deliberada, debido a su condicién perteneciente a la rama automotriz, en un nivel
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de estudios donde se curse la asignatura de electronica automotriz, y que goce de
un laboratorio o0 acceso a internet que permita garantizar el normal desarrollo de la
investigacion y aplicacion del simulador Electude. En relacidn con la cantidad de la
poblacion requerida, se toma el total de alumnos pertenecientes al quinto nivel de
estudio de la institucion, por lo que se omite la determinacion de la muestra y se

considera el total de la poblacion (40 alumnos) para efectos de este andlisis.

Con el fin de identificar la veracidad de la investigacion el estudio se lo aplica en
base al corte trasversal, en dos grupos en el mismo tiempo y espacio, los mismos
gue se denominan grupo experimental (20 personas) en el cual se debe aplicar la
ejecuciéon de reactivos y herramientas planteadas, y un segundo denominado
grupo de control (20 personas) el cual sera el punto comparativo en relacion al
primer grupo, debido a que en el primero se aplica y se ejecuta el objeto de estudio,
no obstante a ambos grupos se aplica los test de evidencia de aprendizaje e interés

al tema de investigacion a fin de tener un estadistico de inicio y fin (Tabla 2).

Tabla 2.

Poblacién total de estudio.

Poblacion Carrera Curso Paralelo Varones Mujeres Poblacion Porcentaje
Tecnologia 5to A 19 1 20 50,00%
Superior

Estudiantes en 5to B 19 1 20 50.00%
Mecanica
Automotriz

Total 38 2 40 100%

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota. Existen mas estudiantes técnicos que ciencias
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Operacionalizacion de variables.
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Idea a defender Variables Definicién Dimensiones Subdimensiones Indicadores
Grupo de
experimenta

Método de cidn
Aplicacion Aplicacion de aprendizaje activo,
del una Practica con la Pretest
La aplicacion del simulador herramienta activa experimentacion de
simulador influye Electude virtual. una  herramienta Ejecucion
significativamente virtual de la
al desarrollo tecno herramienta
pedagoégico en los virtual
alumnos de la Grupo de
Desarrollo -,
carrera de comparacion
. de la tecno Progreso del
mecanica ) o
) pedagogia conocimiento  Resultados
automotriz Componentes de Postest
en los tecno de
. o los resultados de
alumnos de pedagdgico aprendizaje o
aprendizaje Resultados
la carrerade en el plan de .
o ) del andlisis
mecanica estudios
) de datos
automotriz

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

2.2.

Tipo de recoleccién de la informacion

En cuanto a la recoleccién de los datos en esta investigacion, se utiliza la técnica

de la encuesta, considerada como un conjunto de pasos organizados para su

disefio, administracion y recoleccién de datos obtenidos en su aplicacion, donde se

logra un mayor acopio de informacion y se obtiene datos especificos sobre una o

mas variables (Fabregues, Meneses, Rodriguez y Gomez, 2016).

Su intencidn es descifrar, examinar e instaurar relaciones entre la Tecno pedagogia

y la aplicacion de herramientas de simulacion de casos automotrices en el Instituto

Superior Tecnologico Cotopaxi.
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La encuesta apoyada como herramienta de investigacion, consta de tres
dimensiones:
e Dimensién 1: Guia de técnica de aprendizaje
e Dimension 2: Identificacion de los datos notables y no relevantes en la
solucién de problemas.

e Dimensién 3: Interés en el aprendizaje y ejecucion de simuladores.

La herramienta mencionada cuenta con 20 preguntas que conservan una relacién
en concepciones y definiciones extraidas del marco teérico para que los indagados
den su opinibn con amplitud del fendbmeno en estudio, debido a la situacién
pandémica se lo realiz6 en Google Forms para aplicarlo de manera virtual, el
instrumento esta estructurado con datos generales, previa la autorizacion

institucional y el consentimiento del personal responsable.

En la primera seccion se trata de recabar la mayoria de los datos importantes del
sujeto encuestado, recalcando que dichos datos seran utilizados como anico fin el
estudio de la prueba, protegiendo de forma responsable esta informacion. Para
Conesa (2010) la informacion de datos personales nos indica incluso desde un
punto muy lejano a la investigacion si esta se podra realizar o no en la poblacion
seleccionada; para el caso del presente trabajo de investigacion se ha realizado
preguntas que puedan indicar si el encuestado podra ser parte del proyecto o se

debera seleccionar un nuevo universo de aplicacion.

Segun Benitez (2013) la recoleccion de datos es crucial para el desarrollo del tema
de investigacion y de la dependencia que tendra las variables planteadas a lo largo
de la ejecucion del plan de exploracién, es por ello que se ha optado por utilizar un
cuestionario de las escalas tipo Likert, con el objetivo de analizar el comportamiento
de las respuestas generadas en el test, en funcion de una valoracion de seis
opciones que se presentan en recuadros tipo casilleros, siendo:

1 = muy en desacuerdo, baja experticia, poco importante, no hace uso

2 = en desacuerdo

3 = en desacuerdo mas que en acuerdo

4 = de acuerdo mas que en desacuerdo
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5 = de acuerdo

6 = muy de acuerdo, alta experticia, muy importante, muy frecuente

2.3. Propuesta de la investigacion

La falta de aprendizaje colaborativo practico en la formacién educativa actual ha
reflejado un déficit de destrezas practicas en el campo laboral en el pais, en
particular en el sector automotriz, donde se evidencia que los profesionales que se
forman en la actualidad no pueden ser auto productivos ni competitivos, debido a
gue desconocen la ejecucion de actividades practicas en situaciones laborales
reales. Es asi como para la presente investigacion se ha tomado como referencia
el Instituto Superior Tecnologico Cotopaxi y su carencia en el desarrollo de la
metodologia tecno - pedagogica en sus programas de estudio; asi como la falta de
resolucién de problemas practicos en la carrera de automotriz, y el efecto que ello
causa en los estudiantes de la carrera; mas aun en estos tiempos de pandemia

donde todo el aprendizaje es de forma virtual y tedrica.

La inexistencia de la educacion significativa a través de nuevas metodologias y
herramientas tecno - pedagdgica como en el caso de los simuladores, talleres
virtuales y mas, han hecho que el estudiante sea decadente en el aprendizaje
practico dentro de las asignaturas técnicas; consiguiendo formar profesionales de
papel, sin ninguna experiencia y habilidad para enfrentar situaciones vy
problematicas vehiculares que se presentan en el campo laboral. Es por ello que
la presente investigacion se cuestiona sobre ¢Como influye la aplicacion del
simulador Electude en el desarrollo de la metodologia tecno - pedagdgica en la

carrera de automotriz?

La validaciéon del instrumento aplicado se realiz6 mediante expertos, concordando
con la opinion de Soriano (2014), los expertos son personas cuya especializacion,
experiencia profesional, académica o investigativa relacionada al tema de
investigacion, les permite valorar, de contenido y de forma, cada uno de los items

incluidos en la herramienta. Los jueces deberan tener claridad de los objetivos y
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posicionamiento teorico de la investigacion, asi, evaluaran, con base a los fines,

constructo tedrico y una guia de ensefianza aplicada.

Como una manera de satisfaccion y confianza en que la investigacion sigue un
rumbo objetivo y real, es preciso realizar la validacién del instrumento a ser
aplicado, donde los acreditadores son los docentes que conforman y coordinan el
cuerpo colegiado de la carrera de mecanica automotriz; este papel de
responsabilidad es muy importante debido que permite dar seguimiento y confianza
al contexto que se va a replicar en la poblacion a investigar, esto con el fin de
conocer silas preguntas estan alineadas a las necesidades propias de la institucién
conjuntamente con los requerimientos de estudio (Tabla 4).

Para ello el método de validacion que se ha aplicado es el alfa de Cronbach (Tabla
5), donde el objetivo es la identificacion de la fiabilidad y la consistencia interna de
cada escala a analizar y su correlacion entre items propios de un instrumento,
partiendo de un valor l6gico entre 0 a 1, siendo este ultimo el valor maximo
considerado como confiable; mientras que el cero es el valor minimo para rechazar
ylo reformar el contenido del instrumento analizado. La consideracion valida de
confianza se generaliza en varias teorias en el rango de 0.8 a 1, bajo este intervalo
se considera que no existe una validacion afirmativa y que el contenido altera la

verdad y confianza (Tabla 6).

Tabla 4.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Valido 7 100,00
Casos
Excluidos 0 0,00
Total 7 100,00

Fuente: Pérez, Esteban (2023)
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Tabla 5.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0,86 8

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Tabla 6.
Estadisticas de total de elemento
Media de Varianza de ) Alfa de
i ] Correlacion  total _
escala si el escala si el Cronbach si el
de elementos
elemento se elemento se ha ) elemento se
o o corregida o
ha suprimido suprimido ha suprimido
ADECUACION 1 9,28 8,90 0,69 0,84
ADECUACION 2 9,00 8,33 0,36 0,89
ADECUACION 3 9,00 7,66 0,53 0,85
PERTINENCIA 1 9,14 8,47 0,67 0,84
PERTINENCIA 2 9,14 8,47 0,67 0,84
PERTINENCIA 3 9,14 8,14 0,80 0,83
PERTINENCIA 4 9,14 8,14 0,80 0,83
VALIDEZ DEL 9,14 8,14 0,80 0,83
CONTENIDO

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota: Estadisticas de total de elemento

Para Molina (2018), la probabilidad de obtener, por azar, una diferencia tan grande
o mayor de la observada, cumpliéndose que no haya diferencia real en la poblacion
de la que proceden las muestras. Asi, por convenio suele establecerse que si este
valor de probabilidad es menor del 5% (0,05) es lo suficientemente improbable que
se deba al azar como para rechazar con una seguridad razonable la HO y afirmar

que la diferencia es real. Si es mayor del 5%, no tendremos la confianza necesaria
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como para poder negar que la diferencia observada sea obra del azar. El P valor
esta determinado por la confianza del 95%, al cual se le otorga la garantia de la
investigacion (Tabla 7, Tabla 17).

El indice de confiabilidad demuestra qué sentido tiene el andlisis de la muestra
seleccionada, esto quiere decir que el valor de p tiene relacion con la fiabilidad del
estudio, cuyo resultado sera mas fiable cuanto menor sea la p: en realidad, el valor
de p nos indicaria la probabilidad de obtener un valor semejante si se realiza el
experimento en las mismas condiciones, pero hay muchos factores que pueden
intervenir ademas del hecho de que exista o no diferencia real: el tamafio de la
muestra, la varianza de la variable medida, el tamafio del efecto, la distribucion de

probabilidad empleada, etc.(Soriano, 2014).

Tabla 7.

Errores frecuentes del P valor

El valor de P < 0.005 significa que la hipétesis nula es falsa

Un valor de P > 0.005 significa que la hipétesis nula es cierta

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota: Valor de significancia P

Las pruebas de normalidad tienen como objetivo primordial analizar cuanto difiere
una distribucion de los datos observados respecto a los datos esperados, para ello
la desviacion genera un tipo de distribucién enfocada en la similitud a la gréfica de
la campana de Gauss. La normalidad o distribucion normal se reflejard con una
misma media y desviacion tipica; haciendo en el investigador decida bajo este
criterio, que prueba de comprobacién estadistica aplicar, ya que se puede dar el
caso donde los datos esperados versus los datos observados nos den como

resultado una grafica donde no se siga una distribucién normal.

Segun el criterio de Rovai (2014) el tamafio de la muestra se basa en la distribucion
gue se esta probando por lo que para tamarfios de muestra (N < 50). Se debe utilizar

la prueba de normalidad de Shapiro — Wilk; por tanto, cuando la muestra es como
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maximo de tamafio 50, se puede contrastar la normalidad con la prueba de Shapiro-
Wilk, procediéndose a calcular la media y la varianza muestral. Se rechaza la
hipotesis nula de normalidad si el estadistico Shapiro-Wilk -W- es menor que el
valor critico proporcionado por la tabla elaborada de la muestra y el nivel de
significancia dado.

Valor critico proporcionado por la tabla elaborada:
1. Sig<0,005 H1
2. Sig=0,005 H1

Segun Guisande (2013) es una prueba que compara la tendencia central de dos
muestras, que no es necesario que tengan el mismo tamafo, partiendo de la
hipotesis nula de que en ambas muestras la medida central es la misma. Una
premisa de esta prueba es que los valores de cada una de las muestras son
diferentes por lo que al calcular el estadistico U con el que es posible conocer si la
media de los rangos es significativamente diferente entre las dos muestras, el
numero total de datos es inferior a 20, se utiliza una tabla para la determinacion de

valores criticos de U (Grafico 5).

Gréafico 5.

Cuadro estadistico de decision U de Mann-Whitney

ni

~

3 456 7 8 9 10 11 12 13 14 15

4 10
5 6 1117 B

6 7 12/18 26 Valores criticos

7 | 713/ 20 27| 36

838 1421 29 38 49 para-la prueba de
93 8 15 22 31 40 51 63 Mann Whitney (T)
103 9 15 23 32 42/53 65 78

114 9 16 24 34 44 55 68 81 96 - dos colas

12 4 10 17 26 35 46 58 71 85 99 115 - alfa=0.05

13 4 10 18 27 37 48 60 73 88 103 119 137

14 4 11 19 28 38 50 63 76 91 108 123 141 160

154 11 20 29 40 52 65 79 94 110 127 145 164 185 \/alores menores
N2 16/4 12 21 31 42 54 67 82 97 114 131 150 169 :

175 12 21 32 43 56 70 84 100 117 135 154 o iguales a los

18 5 13/ 22 33 45 58/ 72 87 103 121 139 de la tabla

19 5 13 23 34 46 60 74 90 107 124 : :

20 5 14 24 35 48 62 77 93 110 |mp||car1 ':eCh_aZO

216 14 25 37 50 64 79 95 de la Hipdtesis

22 7 15 26 38 51 66 82

23 6 15 27 39 53 68 nula

24 6 16 28 40 55

25 6 16 28 42

26 7 17 29

277 17

i 287

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota. Existe mas estudiantes técnicos que ciencias
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Para Lorenzo (2015) la expresion distribucion t designa una familia de
distribuciones tedricas que sirven a la prueba de hipétesis, cuando las muestras
son pequefas. La forma de la distribucion t es similar a la curva de distribucion
normal, solo que mas aplanada. Por esto mismo, las caracteristicas principales de
estas curvas es que son unimodales y simétricas, con una media igual a cero; la
expresion distribucion t designa una familia de distribuciones tedricas que sirven a
la prueba de hipoétesis, cuando las muestras son pequefias; con ello los datos
analizados pueden ser validados en base a la hipétesis.

La colaboracion de las instituciones en el desarrollo de investigaciones es de vital
soporte, teniendo presente que el aporte es en beneficio bilateral y los resultados
pueden evidenciar una realidad que probablemente no puede ser divisada en la
cotidianidad de actividades institucionales; es por ello que luego de una propuesta
formal y su correspondiente autorizacion el Instituto Superior Tecnologico Cotopaxi
fue seleccionada para realizar la investigacion, ya que cumple con los requisitos
planteados en el estudio, ademas ofrece las garantias necesarias para la ejecucion

e intervencion en su poblacién estudiantil.

El Instituto Superior Tecnologico Cotopaxi, esta ubicado en la provincia de Cotopaxi
en la parroquia de Tanicuchi, sector de la panamericana norte E35 km 12,cuenta
con una poblacion total, hasta la fecha de la ejecucién de la investigacion, de 1440
estudiantes divididos en una amplia oferta académica de siete carreras de
tecnologia superior, en donde nos enfocaremos en la carrera de Tecnologia
Superior en Mecéanica Automotriz, en especifico en el quinto semestre de estudios
el mismo que cuenta con dos paralelos de una poblacién total de 40 (cuarenta)
estudiantes divididos en paralelo A y B, ambos con una malla de estudios en la que

consta la asignatura de Electronica Automotriz.
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CAPITULO IIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Para un andlisis objetivo de la investigacion es meritorio la aplicacién de la
estadistica como herramienta en la toma de decisiones y muestra de resultados;
una vez aplicada las encuestas en la poblacion de estudio y la interaccion del
simulador Electude se obtuvo resultados, los mismos que fueron procesados en el
programa estadistico SPSS, a fin de poder demostrar cuan significativo fue la
aplicacion de la investigacion en la poblacién determinada (Tabla 8, Tabla 9, Tabla
10, Tabla 11, Tabla 12, Tabla 13, Tabla 14):

Tablas de frecuencias

Tabla 8.
Andlisis de la poblacion de los grupos de estudio

GRUPO DE CONTROL

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido C 20 50,00 50,00 50,00
E 20 50,00 50,00 100,00
Total 40 100,00 100,00

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota. Existe un universo de estudio de 40 estudiantes

Interpretacion: En base a la tabla de frecuencia se refleja que el total de personas
encuestadas son 40, divididas en dos grupos determinados por: Grupo de Control
y Grupo Experimental, los mismos que tiene una cantidad igualitaria de integrantes

lo que facilitara el desarrollo de la investigacion



Tabla 9.

Analisis del género de los grupos de estudio
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Porcentaje
GENERO Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  acumulado
MASCULINO 38 95,00 95,00 95,00
FEMENINO 2 5,00 5,00 100,00
Total 40 100,00 100,00

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota. Existe una poblacion de 2 mujeres estudiantes dentro del universo

Interpretacion: De la tabla del grupo de control y grupo experimental se desprende

gue los integrantes que componen estos grupos en la caracteristica de genero no

tienen una balanza, pues tan solo el 5% del total son de género Femenino; debido

a que la mayoria de los estudiantes que optan por la carrera de mecanica

Automotriz son de género Masculino.

Tabla 10.

Tabla cruzada del grupo de control, formacion basica

FORMACION BASICA

CIENCIAS TECNICO Total
GRUPO DE CONTROL C 6 14 20
E 8 12 20
Total 14 26 40

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota. Fuente: Autoria propia existe mas estudiantes técnicos que ciencias

Interpretacion: En la presente tabla cruzada se hace referencia a la formacion

basica que tiene el estudiante antes de ingresar a la carrera, esto es un punto

principal de analisis ya que mencionada carrera es de caracter profesionalizante

practica, loque hace que estudiantes con formacion técnica tengan una cierta

ventaja ante los estudiantes de ciencias.
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Tabla 11.

Tabla cruzada del grupo de control que tiene acceso a internet

TIENE ACCESO A INTERNET

SI NO Total
GRUPO peC 19 1 20
CONTROL E 19 1 20
Total 38 2 40

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota. Dos estudiantes del universo no tienen acceso a internet

Interpretacion: En la presente tabla se analiza el acceso a internet que tienen los
dos grupos, donde se refleja que apenas dos estudiantes, uno del grupo
experimental y uno del grupo de control, carecen de acceso a internet denotando
gue no es motivo por el cual la investigacion no deba ser desarrollada por motivos

de acceso a internet.

Tabla 12.

Valores Pretest

GRUPO DE CONTROL

C E
Media Maximo Minimo Media Maximo Minimo
Total, Pretest 4,22 4,56 3,12 3,45 3,91 3,07

Fuente: Pérez, Esteban (2023)
Nota. Existe una media muy alta de 3.45 en el grupo experimental frente a los 4.22

del grupo de control.

Interpretacion: La informacion que se presenta en la tabla nos muestra que, una
vez realizado el pretest, los valores obtenidos de los grupos nos indica que existe
una media muy baja de 3,45 en el grupo experimental frente a los 4.22 del grupo
de control, razén por la cual se corrobora la decision de seleccionar a este grupo

como el grupo de aplicacion de la investigacion.
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Tabla 13.

Valores Postest

GRUPO DE CONTROL

C E
Media Maximo Minimo Media Maximo Minimo
Total, Postest 4,22 4,56 3,12 4,54 4,88 4,35

Fuente: Pérez, Esteban (2023)
Nota. Existe una media muy alta de 4,54 en el grupo experimental frente a los 4.22

Interpretacion: La informacion que se presenta en la tabla nos muestra que, una
vez realizado la investigacion, se ha vuelto a plantear un Postest, donde los valores
obtenidos de los grupos nos indica que existe una media muy alta de 4,54 en el
grupo experimental frente a los 4.22 del grupo de control, razén por la cual se
corrobora que existe un aprendizaje significativo una vez realizado el objetivo de la

investigacion a este grupo.



Tabla 14.

Valores estadisticos

ESTADISTICOS

GENERO GRUPO DE CONTROL Total, Postest Total, Pretest
MASCULINO C N Vélido 19 19
Perdidos O 0
Media 4,23 4,23
Suma 80,44 80,44
E N Valido 19 19
Perdidos 0 0
Media 4,54 3,44
Suma 86,26 65,54
FEMENINO C N Vélido 1 1
Perdidos 0 0
Media 4,03 4,03
Suma 4,03 4,03
E Vaélido 1 1
Perdidos 0 0
Media 4,60 3,51
Suma 4,60 3,51

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota. Existe una media de Postest 4.54 en el grupo experimental
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Interpretacion: La informacién que se presenta en la tabla muestra una amplia

informacioén en base a las variables que puede tener la investigacion en este caso,

hace referencia a la media del promedio del test aplicado en la fase inicial de la

investigacion y el test aplicado una vez realizado la investigacion, donde existe una

diferencia de 1.10 entre las medias del grupo experimentacién en referencia al

aprovechamiento significativo tanto del género femenino como para el género

masculino, evidenciando que si existe un aprovechamiento en general de todo el

grupo experimental sin importar el género que se haga relacion.
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Graficas de Anadlisis

Grafico 6.
Media pretest para el grupo de control y experimental
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Nota. La media de caja del grupo de control es 4.25

Interpretacion: La informacion que se presenta en la grafica de caja y bigote
muestra y hace referencia a los resultados obtenidos en la aplicacion del test en
la fase inicial de la investigacion, donde existe una diferencia radical en la media
del grupo de control con el grupo experimental de versus el 3.44 respetivamente
evidenciando el poco interés que existe por parte del grupo con menor valor, en
innovar en el aprendizaje tecno-pedagadgico, por tal razon se ha seleccionado como

el denominado grupo de aplicacion o experimentacion.
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Gréfico 7.

Media postest para el grupo de control y experimental
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Nota. La media de caja del grupo experimental es 4.65

Interpretacion: La informacion que se presenta en la grafica de caja y bigote
muestra y hace referencia a los resultados obtenidos en la aplicacion del Postest
en la fase final de la investigacion, donde existe una diferencia notable en la media
del grupo experimental en referencia al Pretest donde la media era de 3.45 versus
la media del Postest de 4.54 demostrando que una vez corrido la aplicacion del
simulador de practicas Electude, se gener6é un interés por parte del grupo en
innovar en el aprendizaje tecno pedagogico, ademas de seguir experimentando con
mas herramientas de simulacion por lo que se ha mejorado significativamente el

aprovechamiento del denominado grupo de aplicacién o experimentacion.

3.1. Comprobacion de hipotesis

Analisis estadistico de comprobacion de hipdtesis en el grupo experimental
en la evaluacion inicial y final.

Es atil aplicar una verificacion estadistica entre el grupo de andlisis (Tabla 15),
debido a que se podra afirmar o descartar en base de fundamentos las hipétesis

gue se han fijado:
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HO: Los valores obtenidos como resultado de la aplicacion del test inicial son iguales
a los valores obtenidos luego de aplicar el test final en la etapa final de la

investigacion

Hi: Los valores obtenidos como resultado de la aplicacion del test inicial son
diferentes a los valores obtenidos luego de aplicar el test final en la etapa final de

la investigacion

En base a esta hipétesis se selecciona un estadistico a fin de que se pueda
interpretar los resultados que se muestran en la investigacion; por ello y tomando
en cuenta la poblacion determinada de N= 40 para el grupo de objeto de estudio,
se corre una prueba de normalidad aplicando Shapiro Will, dando como valores

estadisticos la siguiente tabla:

Tabla 15.

Prueba de normalidad Postest y Pretest

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Sig.
Estadistico gl Estadistico gl Sig.
Pretest experimental 0,09 20 0,97 0,82 0,20
Postest experimental 0,17 20 0,90 0,05 0,13

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Interpretacion: La informacion que se presenta en la tabla de prueba de normalidad,
muestra y hace referencia a los resultados obtenidos en la aplicacién del grupo
experimental donde existen 20 datos tanto para el Pretest en la fase inicial de la
investigacion y para el Postest en la fase final de la investigacion, donde el dato
mas importante es el sig. (nivel de probabilidad) el mismo que nos define si los
resultados del grupo siguen una normalidad, para este caso tenemos un p valor de
0.825 para el grupo de experimental en el test inicial donde indica que sigue una
distribucion normal, y un p valor de 0.056 para el grupo experimental en el que

indica que también sigue una distribucion normal.
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Una vez identificado los valores de nivel de probabilidad para los datos de la
investigacion se llega a la conclusion que el grupo experimental en la aplicacién del
test inicial y el test final ambos siguen una distribucion normal, por ende, se debe
correr una prueba para muestras relacionadas, que en este caso al ser dos
muestras que tiene una relacion directa se aplicara una prueba de T para muestras

relacionadas obtenido la siguiente tabla (Tabla 16):

Tabla 16.
Muestras Pretest y Postest

Estadisticas de muestras emparejadas

Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
Pretest experimental 3,45 20 0,21 0,04
Postest experimental 4,54 20 0,13 0,02

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Nota. La media de caja del grupo experimental es 4.54

Tabla 17.

Prueba de P valor en muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Sig.
Diferencias emparejadas T gl g
(bilateral)
95% de intervalo de
Media de .
Desviacion confianza de la
error . .
estandar diferencia
estandar
Media Inferior  Superior
Pretest
experimental vs
-1,09 0,25 0,05 -1,20 -0,97 -0,49 20 ,000

Postest
experimental

Fuente: Pérez, Esteban (2023)

Interpretacion: La informacion que se presenta en la tabla una vez realizado la

prueba T para muestras relacionadas donde se identifica que el sig. para este caso
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tenemos un p valor de 0.000; para ello se aplica la regla de decision estadistica
donde indica que para un p valor = 0, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipétesis alternativa, en conclusion, los valores obtenidos si tienen una diferencia

de valores en los test aplicados.

Andlisis estadistico de comprobacion de hipotesis entre el grupo de control

y el grupo experimental en la evaluacion final.

Para poder reflejar la veracidad y confianza que ha tenido la investigacion es
necesario comprobar las hipétesis planteadas:

HO: Los valores obtenidos como resultado de la aplicacion del test inicial son iguales
a los valores obtenidos luego de aplicar el test final en la etapa final de la
investigacion

Hi: Los valores obtenidos como resultado de la aplicacion del test inicial son
diferentes a los valores obtenidos luego de aplicar el test final en la etapa final de
la investigacion

En base a esta hipdtesis se selecciona un estadistico a fin de que se pueda
interpretar los resultados que se muestran en la investigacion; por ello y tomando
en cuenta la poblacion planteada N= 40 para el grupo objeto de estudio, se corre
una prueba de normalidad aplicando Shapiro Will, dando como valores estadisticos

la siguiente tabla (Tabla 18):

Tabla 18.

Prueba de normalidad Postest dos grupos

Pruebas de normalidad

Kolmogérov-Smirnov Shapiro-Wilk
GRUPOS Sig.
Estadistico gl Estadistico al Sig.
Res Postest CONTROL 0,22 20 0,01 0,76 0,00
EXPERIMENTAL 0,17 20 0,13 0,91 0,056

Fuente: Pérez, Esteban (2023)
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Interpretacion: La informacién que se presenta en la tabla de prueba de normalidad
muestra y hace referencia a los resultados obtenidos en la aplicacion del Postest
en la fase final de la investigacion, donde el valor mas importante es el sig. (nivel
de probabilidad) el mismo que nos define si los resultados del grupo siguen una
normalidad, para este caso tenemos un p valor de 0.00 para el grupo de control
donde existen 20 datos donde sigue una distribucion normalidad. y un p valor de
0.056 para el grupo experimental donde existen 20 datos en el que no se sigue una

distribuciéon normal.

Una vez identificado los valores de nivel de probabilidad para los datos de la
investigacion se llega a la conclusion que el grupo experimental no sigue una
distribucion normal por ende se debe correr una prueba de hipotesis no paramétrica
(Tabla 19), que en este caso al ser dos muestras independientes se aplicara una

prueba de U de Mann-Whitney obtenido la siguiente tabla:

Tabla 19.

Tabla de Rangos Postest y Estadisticos de Prueba

Rangos
GRUPOS N Rango promedio = Suma de rangos
CONTROL 20 12,73 254,50

Res Postest EXPERIMENTAL 20 28,28 565,50
Total 40

Estadisticos de prueba?®

Res Postest

U de Mann-Whitney 44,50
W de Wilcoxon 254,50
4 -4,21
Sig. asintética (bilateral) 0,00
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] 0,00°

a. Variable de agrupacion: GRUPOS

b. No corregido para empates.

Fuente: Pérez, Esteban (2023)
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Interpretacion: La informacion que se presenta en la tabla una vez realizado la
prueba de U de Mann-Whitney donde se identifica que el sig. Para este caso
tenemos un p valor de 0.00; para ello se compara la regla de decision estadistica
donde indica que para un p valor = 0, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipétesis alternativa, en conclusion, los valores obtenidos si tienen una diferencia

de valores en los test aplicados.
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CONCLUSIONES

e La aplicacion del simulador Electude, en el grupo experimental del quinto
nivel del Instituto Tecnol6gico Superior Cotopaxi, de la carrera de Mecanica
Automotriz, en base al entorno tecno pedagoégico, permitio el mejoramiento
de las destrezas y habilidades cognitivas y practicas de los alumnos de esta

institucion.

e Una vez fundamentado la teoria del simulador Electude y su entorno tecno
- pedagogico, este permiti6 entender y ejecutar la operacionalizacién del
simulador, logrando un incremento en el aprendizaje significativo en la

asignatura y la solucion de casos practicos, relacionados con la vida real.

e Se han identificado las fases y actividades educativas que permiten la
integracion y aplicacion del simulador Electude, para lo cual se parte de una
comprension tedrica del simulador, su aplicabilidad con la solucion de casos

practicos que este instrumento de ensefianza dispone.

e El impacto que causo la aplicacion del simulador Electude en la poblacion
objeto de estudio, mediante la tabulacion del instrumento de valor en los
datos pretest y postest, permitio evidenciar una mejora de los indices
estadisticos de aprendizaje significativo, de manera que en el grupo
experimental se obtuvo un rango promedio estadistico de 28.28 frente al
rango promedio estadistico del grupo de control de 12.73; un nivel de
probabilidad (SIG) bilateral de 0 dando un p valor igual a O demostrando,
gue los valores obtenidos, luego de aplicar el postest en la etapa final son

diferentes a los valores del test inicial.

e Con los resultados obtenidos, se determind que la aplicacién del simulador
Electude generé una experiencia virtual positiva en el alumnado que
participo en esta investigacion, reflejando mejoras sus destrezas y

habilidades practicas.
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RECOMENDACIONES

La incidencia de la tecnologia en la educacién es permanente y de
actualizacion continua, por lo que se recomienda el uso permanente de
aplicativos y herramientas que permitan un mejor desarrollo en la ensefanza

técnica de los estudiantes del ITS Cotopaxi.

Se sugiere que en las mallas curriculares se considere como eje transversal
en el desarrollo de las asignaturas el uso de simuladores didacticos

relacionados a la temética expuesta en este trabajo de investigacion.

Las investigaciones futuras deberian considerar este trabajo, como punto de
partida para ampliar, el conocimiento y aplicacion a fin de que tenga un
alcance a las condiciones tecnologicas actuales, en las que se puede
experimentar con herramientas como los hologramas y la realidad

aumentada aplicada al campo automotriz.
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