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INTRODUCCION

Los simuladores son herramientas digitales que replican la
operatividad o el funcionamiento de procesos, situaciones, fenémenos
y sistemas del mundo real mediante el uso de modelos matematicos y
légicos en computadoras. De este modo, a través de la experimentacion,
los estudiantes pueden comprender conceptos complejos al observar y
analizar el comportamiento de sus variables e interconexiones (Aguilar y
Heredia, 2014).

Las diferentes tipologias de simulacién y modelos de simuladores se
utilizan, con grandes resultados, para ensefiar, entrenar y facilitar
experiencias de aprendizaje sobre sistemas complejos de control, técnicas
de sintesis visual y de audio, algoritmos de aprendizaje automatico e incluso
videojuegos. Por un lado, reducen los riesgos, peligros y costos asociados
a la realidad; por el otro, permiten probar sistemas en la virtualidad antes
de que las organizaciones tomen decisiones de disefio o construccién que
comprometan su responsabilidad y seguridad (UNIR, 2025).

La pandemia de la COVID-19 aceleré la adopcién de tecnologia
avanzada en la educacién de América Latina. Ante este escenario,
multiples universidades integraron metodologias y estrategias formativas
innovadoras basadas en herramientas tecnoldgicas, destacando el uso
de simuladores virtuales. El objetivo central de esta implementacién
fue consolidar en los alumnos competencias complejas —que abarcan
aptitudes, esquemas cognitivos y destrezas practicas— esenciales para
insertarse con éxito en el competitivo mercado de trabajo del siglo XXI
(Castillo et al., 2021).




La implementacién de los simuladores en las universidades de América
Latina se remonta a la década de los 60, especificamente a 1963, cuando el
Instituto Tecnolégico yde Estudios Superiores de Monterreylos incorporé
por primera vez como herramienta en la Maestria en Administracién. No
obstante, en la pospandemia han tenido un auge significativo debido a la
necesidad de garantizar la continuidad educativa y profesional (Vargas et
al., 2020). Sin embargo, este auge también puso de manifiesto la brecha
de infraestructura en las universidades, especialmente en los laboratorios
fisicos, los cuales distaban de contar con una arquitectura cuidadosamente
disenada para atender los requerimientos de la poblacién estudiantil en las
dreas de ingenieria (Vargas et al., 2020; Castillo et al., 2021).

Frente a estas deficiencias de infraestructura y las adversidades de la
pospandemia, los laboratorios virtuales fundamentados en software de
simulacién emergieron como la alternativa universitaria en diversas
especialidades de ingenieria, respaldados por la versatilidad de la educacién
digital para satisfacer las necesidades académicas estudiantiles (Vargas et
al., 2020).

Gonziélezetal.(2015) refieren, al respecto quelossimuladores olaboratorios
virtuales de simulacion aplicados en ingenieria posibilitan la vivencia de
la realidad, lo que genera en el estudiante un aprendizaje experiencial
y significativo que se profundiza con la repeticiéon del ejercicio. Esto lo
capacita para realizar analisis predictivos, tomar decisiones informadas y
resolver problemas complejos. Asimismo, en la practica le proporciona la
destreza para manipular equipos, instrumentos y herramientas, ademas
de la oportunidad de fabricar a partir de lo aprendido, adquiriendo asi
habilidades procedimentales altamente valoradas en el entorno laboral y
profesional.

Por tal razén, el objetivo de esta investigacion es evaluar la eficacia de
la integracién de simuladores virtuales en el desarrollo de competencias
practicasenestudiantesuniversitariosdeingenieriaen LimaMetropolitana.




ENTORNOS VIRTUALES

CAPITULO Y SIMULACION EN LA
| EDUCACION SUPERIOR
PERUANA

1.1 Evolucién de la educacién digital universitaria
pospandemia en el Peru.

Después de los anos 80 se produce la consolidacién del estandar
global de comunicaciones en Internet (protocolo TCP/IP), provocando
una revolucién en torno a la comunicacién entre computadoras que,
en el ambito educativo, se reflej6 en la interconexién gratuita de redes
universitarias. Estas permitieron un considerable acceso a la informaciéon
y al conocimiento compartido, originando lo que muchos autores como
Rodriguez (2003) denominaron la democratizacién del conocimiento.

Aleixandre (2025) menciona que estos acontecimientos permitieron
en la educacién universitaria la incorporacién de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC), provocando el desplazamiento
de paradigmas educativos fundamentados en la légica funcionalista del
sistema industrial y centrados en el verbalismo pasivo de los enfoques
escolastico, enciclopedista, conductista y de aprendizaje por transmision,
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hacia paradigmas educativos dindmicos asentados en el constructivismo,
la autonomia, el aprendizaje significativo y colaborativo, mediante la
practica pedagdgica de la educacién a distancia.

Este tipo de educacidon, como metodologia alternativa, intensificd su uso
e implementacion en todos los niveles educativos a nivel mundial durante
la pandemia del COVID-19, debido a las medidas sanitarias de cuarentena
social que buscaban evitar los contagios, propiciando ademas el uso de
otras alternativas digitales como el mévil, la tablet y aplicaciones (apps)
que garantizaran tanto la continuidad como la calidad del proceso de
aprendizaje (Seclén et al., 2025).

Iparraguirre et al. (2023) refieren que para junio de 2020, luego de la fase
mas crucial de contagios y muertes por el COVID-19, en el Peru se realiza
un levantamiento gradual del aislamiento social obligatorio y comienza la
llamada «nueva normalidad»; es decir, la adaptacion de la poblacién a una
convivencia con la pandemia en medio del desempeno de las actividades
diarias. Esta nueva normalidad implic, en el ambiente educativo
pospandemia del Perd, un proceso de enseiianza y aprendizaje enmarcado
en una metodologia emergente denominada «educacién hibrida», cuya
modalidad de asistencia a clase es tanto presencial como virtual. En esta
nueva aula hibrida, el estudiante puede tener participacion en la clase desde
cualquier lugar remoto, siempre que cuente con un dispositivo digital
que le permita conectarse al entorno educativo en linea, bien sea por
preferencia, modalidad o por la imposibilidad de asistir presencialmente
(Iparraguirre et al., 2023; Seclén et al., 2025).

La educacion hibrida, manifiestan Seclén et al. (2025), a nivel superior
universitario en el Peru y pospandemia, ha sido adoptada gradualmente
por diversas instituciones, ganando adeptos gracias a la garantia otorgada
a la continuidad, puntualidad y flexibilidad de las actividades académicas,
asi como a las diversas herramientas y recursos digitales propios de la
digitalizacion de la educacién, proporcionado una pedagogia que optimiza
losprocesosdeensenanzaenaspectosrelacionadosconeltiempoyelespacio,
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ademds del uso de una metodologia eficaz y sostenible. Los aprendizajes
en la digitalizacién, como lo es la educacidon hibrida, transforman al
estudiante en un protagonista activo y auténomo en la construccién de
su conocimiento, ya que las experiencias académicas estin inmersas en
un ambiente innovador, multirecursivo y de gran significancia, sin dejar
de lado el conocimiento, el desarrollo socioemocional y la resolucién de
dudas que se obtienen de la efectiva interaccion directa y presencial del
aula (Iparraguirre et al., 2023; Seclén et al., 2025).

Alemdn y Huamén (2025), en este orden de ideas, exponen que la educacién
digital en el Perd va mas alld de la virtualidad, es decir, de seguir una
estructura académica oficial y curricular en un espacio digital o virtual.
Actualmente, la educacién digital en el Pert se compone de recursos,
herramientas, plataformas, paginas web, buscadores académicos, apps,
dispositivos yredes que proporcionan informacién, conexién e interaccién
para que el aprendizaje mediado por tecnologia sea menos rigido, pero
pedagbgicamente experimental y experiencial; en otras palabras, con
planes de estudio flexibles, curriculos académicos variados y diferentes
metodologias pedagdgicas emergentes y eficaces.

Un ejemplo de la educacion digital pospandemia es la Universidad
Continental del Perd, donde la digitalizaciéon se presenta tanto en la
modalidad como en los recursos y herramientas metodolégicas de estudio,
caracterizandose de la siguiente manera:

a) La universidad cuenta con modalidades «100 % virtuales»; es decir,
desde cualquier lugar donde el estudiante se encuentre y al ritmo de su
propio proceso de aprendizaje puede cursar una carrera universitaria.
Asimismo, ofrece una modalidad «presencial» con un 80 % de créditos
presenciales y un 20 % de créditos virtuales aprobados; y una tercera
modalidad «semipresencial» con un 60 % de créditos virtuales y un
40 % de créditos presenciales aprobados (Universidad Continental del
Per, 2026).
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b) Materias del pensum de la carrera de Derecho se ofrecen en la modalidad

de streaming, donde la clase es dictada en tiempo real por dos o mads
profesores a través de Internet, mediante la reproduccién de contenido
multimedia, videos, audio o aplicaciones, sin necesidad de descargar el
archivo en un dispositivo (Aleman y Huamdn, 2025).

Carreras como Ingenieria Civil, Ingenieria Mecdnica, Ingenieria
Quimica, Ingenieria de Sistemas e Informatica, Ingenieria Mecatrénica
y Medicina se ensefian mediante asignaturas holograficas; es decir,
utilizan técnicas avanzadas de fotografia que, mediante la recuperacién
integral de la informacién, visualizan en imigenes tridimensionales
conceptos abstractos, analizan y estudian deformaciones de la materia
y realizan ensayos no destructivos, entre otros (Alemdn y Huamén,
2025).

d) Las clases bajo la modalidad de aula hibrida, como se ha explicado con

anterioridad, han desplazado en la universidad peruana pospandemia
el enfoque de transmisidon unidireccional y magistral fisico hacia una
modalidad adaptada a las necesidades demandantes del contexto, tanto
de alumnos como de profesores. Esto permite que los estudiantes
estudien, trabajen, asistan y participen en su proceso de aprendizaje
presencial y virtualmente. Mientras que a los profesores les ha
permitido, por un lado, la reducciéon de costos en desplazamientos y
material fisico, y por el otro, una gestién de seguimiento y evaluacién
mas rapida del progreso de los estudiantes, del plan académico y de su
propia actuacién docente (Alemén y Huaman, 2025).

Otra metodologia utilizada pospandemia en la universidad peruana
son «las clases blended». Es una pedagogia educativa que combina la
instruccidn sincrénica presencial o virtual con actividades asincrénicas
en linea, donde el estudiante trabaja de manera autébnoma, fomentando
la motivacién, estableciendo un aprendizaje personalizado vy
promoviendo un rendimiento cuantitativo y cualitativo (competencias)
del aprendizaje (Aleman y Huamdn, 2025).
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Vallejo (2024), por su parte, opina que esta transicion hacia la educacion
digital en el Pertd, impulsada por la pandemia del COVID-19, puso
de manifiesto la brecha digital existente en la poblacién estudiantil
universitaria, caracterizada por la desigualdad en el acceso, el uso
significativo y la capacidad productiva de las TIC en los entornos
educativos. Esto requiere no solo la garantia de acceso y conexién a
Internet, sino una transformacién en muchos aspectos, tales como:

a) El fortalecimiento pospandemia de las competencias digitales de
profesores y estudiantes (Vallejo, 2024).

b) La redefinicién tanto de las estrategias pedagdgicas como del rol de
las universidades, integrando enfoques de la educacién disruptiva
y la Inteligencia Artificial [[A] para preparar profesionales activos,
autébnomos, creativos, con pensamiento critico y competentes para
esta nueva era de intenso uso tecnoldgico (Vallejo, 2024).

c) La automatizacién de los procesos educativos y la dependencia de
algoritmos para la toma de decisiones: lo primero agilizé las tareas
administrativas y pedagégicas repetitivas, como las matriculaciones,
calificaciones, seguimientos y evaluaciones; y lo segundo adapté el
aprendizaje al ritmo de cada estudiante (Vallejo, 2024).

d) El cambio e implementacién de curriculos modulares, trasladando
el contenido formativo de asignaturas a moédulos o wunidades
independientes y autosuficientes, personalizando la trayectoria
académica del estudiante y sumando las competencias adquiridas,
las cuales pueden acreditarse como diplomados o microcredenciales.
Para ello, las universidades integraron herramientas pedagogicas que
dinamizaron el aprendizaje, como: realidad virtual, realidad aumentada,
[A, gamificacién, simulacién, inmersioén, aprendizaje adaptativo
y sistemas de gestién de aprendizaje, entre otros (Universidad de
Guadalajara, 2026; Garcia et al., 2026).
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e) El establecimiento de alianzas estratégicas con empresas clave que
proporcionen la tecnologia de vanguardia para un eficiente proceso de
aprendizaje educativo digitalizado (Vallejo, 2024).

El periodo pospandemia para las universidades del Pert es uno de
resurgimiento como entes vivos, transformados y adaptados a un contexto
socioeducativo de cambio constante, donde el valor de la tecnologia y
de la digitalizacién pedagdgica no ha radicado en la sofisticacién de la
técnica, sino en la eficiente articulacion que se le ha dado a los cambios
estratégicos y metodoldgicos del aprendizaje. Cambios claros y sostenidos
para todo el sistema educativo universitario, que a pesar de los retos y
desafios de asumir, estin marcando un camino hacia una educacién
superior resiliente, inclusiva y preparada para el futuro (Vallejo, 2024;
Garcia et al., 2026).

1.2 Tipologia de simulaciones y caracteristicas de los
simuladores virtuales en ingenieria.

Aguilar y Heredia (2014) definen la simulacién como una
técnica numérica que requiere de modelos matematicos y légicos para
experimentar en computadoras el comportamiento de variados sistemas
biolégicos, fisicos, quimicos, electronicos y mecédnicos, entre otros,
por extensos periodos de tiempo. Por otro lado, los simuladores son
las herramientas digitales que usan los modelos matematicos y légicos
replicando la operatividad o el funcionamiento de los procesos, sistemas
o fendmenos de la vida real en un entorno virtual, para comprender
conceptos complejos, el comportamiento de sus variables y sus diversas
interrelaciones o interconexiones.

La Universidad Internacional de La Rioja (UNIR, 2025) destaca que,
mediante los simuladores, los estudiantes desarrollan habilidades y
destrezas, especialmente en el drea de las ingenierias, pudiendo analizar
y evaluar los prototipos sistematicos de cualquier proceso u objeto sin los
riesgos asociados a laimplementacion fisica. Ademds, maduran habilidades
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cognitivas, promueven la evaluacién de estrategias, permiten la toma de
decisiones informadas, germinan un pensamiento critico, contribuyen a
la resolucién de problemas, favorecen la gestiéon de recursos, ayudan a
analizar comportamientos, colaboran en la predicciéon de necesidades y
consecuencias, y guian en el disefio de sistemas complejos; mientras que,
en lo académico, mejoran el rendimiento y la retencién del conocimiento.

Montenegro et al. (2025) destacan que la pandemia del COVID-19
aceleré en la educacién universitaria la integracion de las tecnologias
digitales emergentes, como los simuladores virtuales, sobre todo en
carreras de las ciencias de la salud y las ingenierias por ser una eficaz
solucién de ensenianza de contenidos que parecian imposibles de impartir,
propiciando un aprendizaje activo por medio de recursos digitales que
permiten la continuidad educativa en entornos hibridos o virtuales.
En otras palabras, el uso de simuladores virtuales en ingenieria no solo
fomenta la participacién del estudiante, sino que lo mantiene interesado
por la facilidad en la adquisicién del conocimiento. Tecnolégicamente,
los simuladores incorporan al estudiante en un aprendizaje con base
en realidad virtual, realidad aumentada, modelado tridimensional, IA,
algoritmos de fisica computacional, sistemas adaptativos o motores fisicos
avanzados, que representan fidedignamente los procesos que se estudian
en las ingenierias (Montenegro et al., 2025).

Para la UNIR (2025), la tipologia de simuladores virtuales depende de
las caracteristicas que pretenden definir el modelo o sistema a simular
o replicar, diferencidindose entre los siguientes tipos o modelos de
simulacién:

a) Deterministas o estocdsticos: representan o replican sistemas o procesos
que son predecibles o no.

1) Simulaciones deterministas: son aquellas que utilizan datos
conocidos y de entradas fijas, descartando elementos aleatorios. Para
un conjunto determinado de entradas, estos simuladores producen
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la misma salida, obteniendo resultados predecibles o exactos. Se
utilizan en la ingenieria eléctrica, industrial o automotriz, porque
replican sistemas donde las relaciones de causa y efecto son precisas
y constantes, como los circuitos eléctricos, las lineas de produccién
y la gestion de procesos (Polanco, 2005; UNIR, 2025).
Simulaciones estocdsticas: son la alternativa a los modelos
deterministas de simulacién, ya que representan sistemas
y procesos cuyo funcionamiento no es predecible, sino que
incorporan incertidumbre debido a que el valor exacto de sus
parametros y elementos son de entradas y salidas aleatorias. Estos
modelos simplifican las relaciones de causa y efecto de los modelos
deterministas cuando estas se presentan constantemente, sin influir
en la réplica o simulacién del sistema o dindmica en estudio. Este
tipo de simulaciones son utilizadas en la ingenieria civil para la
gestion eficiente de recursos hidricos y la prediccién de riesgos
sismicos; en la ingenieria quimica para predecir comportamientos
de plantas de procesamiento ante la incidencia de variables como
la temperatura o la presidn; y en la ingenieria de energia para
gestionar la demanda eléctrica y la generacion de energia edlica y
solar, entre otras (Baltazar y Lopez, 2021; Rincén y Santana, 2024;
UNIR, 2025).

b) Estiticas o dindmicas: esta tipologia refiere el tiempo de la simulacién

como variable fundamental.

1)

Simulaciones estaticas: muy utilizadas en la ingenieria civil por
representar sistemas en un momento particular, en donde la variable
tiempo evolutivamente no influye. La simulacién estitica no
guarda internamente valores ni de entrada ni de salida que se hayan
aplicado previamente, sino que genera resultados instantaneos
con base en entradas actuales. Un ejemplo de implementacién de
este modelo de simulacion es el estudio de capacidad de transporte
maritimo, pudiendo determinar el peso total que una embarcacién
puede transportar considerando condiciones normales de clima,
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temperatura y fuerza de las mareas, relevante para la construccion
y seguridad de la nave (Moggio, 2019; UNIR, 2025).

Simulaciones dindmicas: en esta simulacién el tiempo es
fundamental, ya que es el analizador en diversos momentos o
situaciones del comportamiento y el rendimiento del proceso o
sistema en estudio, denotdndose todas las variables como funciones
del tiempo. Esta simulacién es muy ttil en la ingenieria aeroespacial
por permitir el andlisis de vuelos y el consumo de combustible en
los ciclos de conduccidn con la finalidad de proporcionar seguridad.
También en la ingenieria quimica permite estudiar y comprender
variables en los sistemas de tuberias y mezcladores de reactores
quimicos, con el fin de evaluar respuestas ante emergencias y fallas
de control, entre otras (Moggio, 2019; UNIR, 2025).

c) Discretas o continuas: referencia en los modelos dinidmicos de
simulacién de los momentos temporales.

1)

Simulacion discreta: en estos sistemas, los estados de las variables
de entrada y salida cambian en un conjunto de momentos concretos
de tiempo, llegando a ser eventos discretos (muestras). En la
ingenieria de telecomunicaciones o redes, las simulaciones discretas
se concretan, por ejemplo, cuando al navegar por una pagina web
el estado cambia al hacer clic con el ratén/mouse y entrar en otro
enlace o dominio web (Sandoval, 2009; UNIR, 2025).

Simulacién continua: las variables de entrada y salida en esta
simulacién cambian en cualquier momento del tiempo de forma
ininterrumpida. Son continuas porque modelan procesos como
las dindmicas de movimiento de motores o comportamientos
hidrdulicos (ingenieria mecdnica); el funcionamiento de centrales
eléctricas o la estabilidad de sistemas de energia (ingenieria
electronica); y lineas de produccién y manufactura continua

farmacéutica (ingenieria quimica e industrial) (Sandoval, 2009;
UNIR, 2025).
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Para la UNIR (2025) y Montenegro et al. (2025), los simuladores como
herramientas digitales que usan las tipologias o modelos de simulacién
mas aplicados en ingenieria son los elaborados para realizar andlisis
predictivos, toma de decisiones informadas o fundamentadas en datos
y resolucién de problemas complejos del mundo real. Entre los mas
destacados se encuentran los siguientes (ver Tabla 1):

Todas estas tipologias de simulaciones y modelos de simuladores son
usados para los sistemas complejos de control, técnicas de sintesis visual
y de audio, algoritmos de aprendizaje automatico y hasta videojuegos,
siempre en funcién de probar sistemas en la virtualidad antes de que
las organizaciones tomen decisiones de disefio, construccién y se
comprometan su responsabilidad y seguridad (UNIR, 2025).

1.3 Brechas de infraestructura en laboratorios fisicos vs.
accesibilidad de laboratorios virtuales.

Jaime e Ibarra (2024) manifiestan que son variadas las instituciones
universitarias en América Latina que estin innovando en sus métodos
y estrategias de ensefianza y aprendizaje, incorporando précticas
pedagdgicas que fomenten en los estudiantes —en este caso de ingenieria—
competencias acordes con una profunda composicién de actitudes,
estructuras mentales, destrezas y habilidades, capacitindolos para el
futuro laboral demandante del siglo XXI. En el drea de las ingenierias,
las metodologias educativas utilizadas, lejos de los enfoques tradicionales,
han sido: el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje basado en
proyectos, el flipped classroom (aula invertida) y otras mds innovadoras
como el Aprendizaje-Servicio (ApS), la dinamizacién mediante TIC y la
Educacion STEM, dondelalA ylasimulacion son elementos protagonistas.
Esto requiere la innovacién y transformacién de las infraestructuras
educativas por unas apropiadas para impartir con eficacia las asignaturas
que demandan recursos y herramientas digitales propias de las areas de
ingenieria (Castillo et al., 2021).
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Miranda (2018) al respecto refiere que, en América Latina, persiste una
problemitica que afecta la equidad y el desempeno académico a largo
plazo: la existencia de centros educativos universitarios que cuentan
con la infraestructura necesaria, pero que estin afectados por factores
relacionados con fallas de construccidn, filtraciones, iluminacién, disefo,
ubicacién geogrifica, ventilacion, temperatura de los espacios y problemas
de electricidad, incluyendo también la falta de mobiliario y equipos
tecnolégicos, lo cual impacta negativamente la salud y el desempeno
académico cotidiano de los integrantes de la comunidad universitaria.

Castillo et al. (2021), en este orden de ideas, destacan que la pandemia
de la COVID-19, si bien impulsé el uso de tecnologia de punta a nivel
educativo —contribuyendo a la automatizacion de procesos, la satisfaccion
de necesidades pedagdgicas y el impulso del progreso educativo—, también
expusolabrechadeinfraestructuradelasuniversidades,especialmenteenlos
laboratorios fisicos. En estos se observaban salones estindares organizados
linealmente por grupos de mesas con procesadores obsoletos, un tablero
al frente, falta de equipos, insumos y materiales, asi como una deficiente o
nula conexidn a Internet, socavando el éxito de la fusién entre un ambiente
académico educativo y la potenciacion de las capacidades y competencias
propias de las ingenierias. En otras palabras, la infraestructura de estos
laboratorios distaba de tener una arquitectura cuidadosamente disefiada
para atender los intereses cognitivos, colaborativos, socioemocionales y
arquitecténicos de la poblacion estudiantil universitaria que cursa dreas
de ingenieria.

Infante (2014) y Castillo et al. (2021) declaran que las infraestructuras de
los laboratorios fisicos deben estar disenadas y construidas bajo normas
y estandares que garanticen la calidad del servicio como aulas de estudio
especializadas; sin embargo, lamentablemente no todas las universidades
atienden con prioridad el cumplimiento de las normativas de estos
ambientes de aprendizaje practico de la ingenieria, necesarios para la
comprensién de conceptos, procesos y sistemas complejos. Estos autores
sostienen queloslaboratorios fisicos en muchasinstituciones universitarias
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no son propicios para la implementaciéon de estrategias y metodologias
como, por ejemplo, el constructivismo, donde la interaccién entre el
entorno, el docente, la tematica y los estudiantes impulsa la construcciéon
de un aprendizaje experimental.

Los espacios fisicos de trabajo en los laboratorios de ingenieria, plantean
Vargas et al. (2020), deben ser amplios, estar distribuidos por normativay
estrategia de aprendizaje segun el drea de especializacion, y estar enfocados
en simular ambientes laborales para que los estudiantes aprendan,
mediante la prictica y la experiencia, contenidos, aspectos técnicos,
pericias y habilidades blandas (negociacién, comunicacién, trabajo en
equipo), con el fin de obtener una visién clara del funcionamiento de
un motor, una maquina, un procedimiento, un servicio prestado o una
empresa, facilitando la transicion del entorno estudiantil al laboral. Sin
embargo, en diferentes universidades la brecha en infraestructura se
traduce en ausencia de edificios, equipos, ambientes 6ptimos, tecnologia,
accesibilidad, capacitaciéon docente, respeto y apego a la normativa, falta
de alianzas empresariales dedicadas al desarrollo de software, limitada
equidad educativa y falta de democratizacion de la ciencia global (Infante,
2014; Miranda, 2018; Castillo et al., 2021).

Castillo et al. (2021) refieren que, ante esta realidad, diferentes entes
universitarios optan por la implementacién o el uso de ambientes
educativos de e-learning o comunidades virtuales de aprendizaje, como
lo son los laboratorios virtuales o laboratorios remotos, evitando los
costos de construccidn, restauracién, modernizacion de infraestructuras,
arreglos, mantenimiento, ambientacion, falta de espacios, consumo de
energia, dotacién de equipos tecnolégicos y sobrematriculacién, asi como
las acciones educativas y los desafios que implica el uso de tecnologias
y entornos digitales propios para la ensefianza de las ingenierias. Por su
parte, Infante (2014) refiere que la inclusién de las TIC y las metodologias
educativas digitales —con sus enfoques flexibles y apoyados en el desarrollo
de competencias— cambié radicalmente la concepcién del espacio fisico,
evidenciando una serie de versatilidades claves que necesitan en la
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actualidad los estudiantes y que provee la educacién digital, razén por
la que los laboratorios virtuales se han vuelto la alternativa idénea en
variadas dreas de las ingenierias.

Los laboratorios virtuales, segin Avila y Heredia (2014), son ambientes
de la informidtica que simulan o modelan contenidos, situaciones,
experimentos y aprendizajes que normalmente habian sido adquiridos
en laboratorios fisicos o reales, realizindose en procesadores de datos
bajo la supervisiéon de un software (como computadoras, infraestructura
de servidores, aplicaciones o sistemas operativos), sin el uso fisico de
equipos, dispositivos, materiales y docentes que ejecuten el experimento
en la realidad. En los laboratorios virtuales, la simulacién del fenémeno o
experimento se realiza bajo diversos parimetros y se repite las veces que se
necesite para comprender los principios, fundamentos y funcionamiento
de lo modelado o simulado.

Vargas et al. (2020) destacan que los laboratorios virtuales se usan como
complementos de los fisico-convencionales desde la década de los 50
para comprender fenémenos de la energia y la fisica nuclear. Entre sus
beneficios se cuentan: el ahorro en el consumo de reactivos y materiales
costosos, el control del tiempo, el ajuste a los ritmos de aprendizaje,
los diversos contenidos adaptables, la formacién continua sincrénica y
asincronica, las experiencias practicas seguras y repetibles, el uso de la 1A,
el uso de rutas de aprendizaje, el andlisis de datos (Big Data) y el uso de la
realidad aumentada y virtual, lo cual permite modelados mas realistas y
participativos, innovando y redefiniendo la interaccion de los estudiantes
con los conceptos cientificos.

Avila y Heredia (2014) sefialan que la proliferacién del uso de laboratorios
virtuales se debe a que se apoyan en programaciones codificadas libres de
costo de licencias como HTML o Java, basadas en el uso de hipertexto,
permitiendo a las universidades contar con ambientes de practicas de
laboratorios de software basicos que pueden funcionar con conexién a
Internet y un navegador web instalado en el sistema operativo o, en su
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defecto, de ficil adquisicion para su operatividad y funcionamiento. En
resumen, en la ensefianza de las ciencias basicas y de las ingenierias, los
laboratorios virtuales han germinado como herramientas pedagdgicas
importantes, ofreciendo un aprendizaje experiencial e inmersivo que
supera las restricciones de los laboratorios fisicos tradicionales (Vargas et
al., 2020) (ver Figura 1).

Figura 1

Comparacion de evaluaciones con y sin laboratorios virtuales
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Alumnos con laboratorios virtuales

Nota. Adaptado de Vargas et al. (2020). Segtn los autores, el uso de laboratorios
virtuales —al ofrecer entornos educativos flexibles y adaptables al ritmo de
aprendizaje individual y grupal de los estudiantes— mejora el rendimiento
académico en las calificaciones promedio hasta en un 22,62 %, al facilitar
una comprension mas profunda de los conceptos cientificos, fenémenos

y procesos sistematicos que se estudian en el area de las ciencias bésicas.
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2.1 El enfoque por competencias en el curriculo universitario
peruano.

En la actualidad, los curriculos universitarios deben dar respuesta
desde lo académico a las exigencias productivas y laborales de los contextos
socioproductivos nacionales, logrando lo que se denomina pertinencia
social. Para ello, la universidad debe considerar tanto su rol en la sociedad
del conocimiento como la actualizacién o rediseno constante de los planes
curriculares, debido a la responsabilidad que tiene como institucién
educativa —junto a sus profesores— de dar respuesta a esos cambios
contextuales mediante la formacién de competencias y capacidades en los
egresados profesionales para un eficiente desempeno laboral (Gutiérrez et
al., 2023).

El enfoque por competencias en el curriculo universitario peruano,
segtn la Escuela de Profesores del Perd (EPP, 2024), es una metodologia
educativa que persigue el desarrollo integral de los estudiantes al potenciar
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habilidades, conocimientos, actitudes y valores practicos. Con ellos, el

alumnado se capacita para hacer frente a los retos y desafios personales,
académicos y profesionales, relegando la transmisién de conocimientos
tedricos como unica fuente de aprendizaje y propiciando el incremento

de competencias especificas.

Estas competencias necesarias para la resolucién de problemas, la toma
de decisiones, la adaptabilidad a diversos contextos y la comunicacién
efectiva podrian ser (EPP, 2024):

a)

Competencias cognitivas: son habilidades mentales que se desarrollan
para permitir la gestiéon de la informaciéon con el fin de aprender,
razonar y resolver problemas. Entre ellas se cuentan: capacidad de
atencion, memoria, percepcidon, comprension, orientacion, flexibilidad
mental, autonomia mental, transferencia de conocimientos y funciones
ejecutivas (control de impulsos, planificaciéon y organizacién de tareas)
(UNIR, 2021).

b) Competencias técnicas: son conocimientos y habilidades especificas

de caricter imprescindible, cuantificable, objetivo y medible para
desempenar determinados trabajos con eficacia y eficiencia. Ejemplos
de estas competencias son el dominio de herramientas y software,
los conocimientos especializados en contabilidad, el dominio de un
idioma o la comunicacién técnica, asi como el conocimiento de ciertos
protocolos, certificaciones o normativas (Indeed, 2025).

Competenciasemocionales: abarcan actitudes, capacidades y habilidades
que configuran la base de la inteligencia emocional y la gestién de las
emociones, permitiendo al individuo gozar de bienestar personal,
convivencia social y un adecuado desempeiio laboral. Se identifican
basicamente cinco dimensiones con sus respectivos dominios:
cooperacion, asertividad, responsabilidad, empatia y autocontrol; sus
dominios corresponden a la autoconciencia emocional, el manejo de




Lissette Elvira FERNANDEZ JERI / Pelayo QUISPE BAUTISTA /
Christian LEZAMA CUELLAR / Fiorella LUQUE MENDIETA

las emociones, la automotivacién, la empatia y las habilidades sociales
(Bisquerra y Pérez, 2007).

d) Competencias ético-sociales: constituyen un constructo pedagdgico

que combina el saber (conocimiento), el saber hacer (capacidad de
accién) y el saber ser (valores) para que el individuo sepa relacionarse
con respeto, justicia y equidad. Las competencias ético-sociales se
pueden categorizar en cinco dimensiones, tanto para el liderazgo como
para la educacién: empatia-universalismo, asertividad-autocontrol,
compromiso-responsabilidad, prosocialidad-servicio y discernimiento-
reflexividad (Garcia, 2022).

Para Alarcén y Bautista (2024), el curriculum por competencias en la

educacién superior en el Peru tiene su fundamento en los cuatro pilares

presentados ante la UNESCO por Jacques Delors en el afio 1996 y en

el

Proyecto Tuning de Competencias. Respecto a los cuatro pilares de

Jacques Delors, estos se conceptualizan de la siguiente manera:

a)

Aprender a vivir juntos: fomenta el conocimiento de la historia, las
tradiciones y la espiritualidad de los demdas para la realizacién de
proyectos y la busqueda cooperativa y colaborativa de soluciones,
procurando la paz, la sabiduria y la armonia ante los conflictos y
adversidades del mundo. Este pilar favorece la convivencia entre
semejantes y el desarrollo de la empatia hacia las dindmicas sociales.

b) Aprender a conocer: en la actualidad, la accion social y econémica del

mundo se transforma segun los avances tecnoldgicos y cientificos,
sentando las bases para un aprendizaje y conocimiento continuos. Por
tal razon, las asignaturas deben articularse en funcién de una educacién
permanente y de cultura general.

Aprender a hacer: hoy en dia, desarrollar un oficio o quehacer no es
suficiente ante la imperiosa necesidad de adquirir una competencia que
ayude al individuo a superar retos y desafios cotidianos, asi como a
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fortalecer habilidades de participacién social y profesional con base en
la colaboracion y la cooperacién.

d) Aprender a ser: cada ser humano guarda un tesoro de talentos que le
otorgan identidad, orientandolo, por una parte, hacia el conocimiento
y la comprensién de si mismo y, por otra, hacia el fortalecimiento de su
responsabilidad, juicio y autonomia personal.

El otro fundamento del enfoque del curriculum educativo de la universidad
peruana es el proyecto de competencias Tuning, segin Gonzilez y
Wagenaar (2003) y Alarcén y Bautista (2024), se define como una
metodologia de verificacion de planes de estudio y aspectos relacionados
con acreditaciones y titulaciones universitarias de pregrado y posgrado.
Este enfoque enfatiza que el contenido de todo modelo curricular
universitario por competencias debe procurar el desarrollo de:

a) Competencias genéricas: son conocimientos, actitudes y habilidades
instrumentales, interpersonales y sistémicas que debe poseer, de manera
general, todo estudiante universitario (Alarcén y Bautista, 2024).

b) Competencias especificas: son propias de un drea de formacién
determinada y permiten el desarrollo de atributos cognitivos
relacionados con dicha drea o con un conocimiento formativo especifico
(Alarcon y Bautista, 2024).

c) Sistema Europeo de Transferencia y Acumulacién de Créditos (ECTS):
es una herramienta de cuantificaciéon académica por acreditacion
centrada en que los estudiantes alcancen objetivos de aprendizaje
fundamentados en competencias, con el fin de que su preparaciéon
universitaria sea reconocida por otras casas de estudio europeas,
permitiendo asi su movilidad y la extension de su formacién (Gonzilez
y Wagenaar, 2003).
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d) Aprendizaje-ensenanza con control de calidad: segin la Organizacién
de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2026), este proceso de adquisicién de conocimientos
implica un monitoreo y una evaluacion formativa orientados ala mejora
continua, donde estudiantes y profesores trabajan conjuntamente,
mediante cooperacién y colaboracién, con variadas herramientas y
recursos metodologicos para alcanzar objetivos educativos/académicos
que trasciendan los resultados medibles y desarrollen un aprendizaje
basado en competencias.

Para Alarcén y Bautista (2024) y Martinez y Ticona (2025), el enfoque
basado en competencias en el curriculo universitario peruano, consolidado
en la Ley Universitaria N.° 30220 y fundamentado pedagdgicamente en lo
expuesto anteriormente, se define por:

« Ser un paradigma educativo centrado en el saber y el actuar
contextualizado: relega el saber puramente teérico mediante la
integracion de conocimientos, habilidades, actitudes y wvalores
(competencias) que los estudiantes requieren, segin su formacion
universitaria, para comprender, abordar y solucionar problematicas
del mundo real. La prioridad de este enfoque es ensefiar a los
estudiantes a deconstruir situaciones complejas interrelacionando sus
multiples factores, con la finalidad de formar generaciones de lideres
que marquen la diferencia a través de su propio conjunto de creencias,
valores y experiencias. Asimismo, busca que se adapten a los cambios
contextuales mediante un accionar creativo que cuestione normas e
itinerarios establecidos, proporcionando soluciones tanto a problemas
de larga data como a los de cardcter emergente.

+ El perfil de egreso como eje articulador: se refiere a las competencias
demostrables que presenta el egresado al concluir sus estudios,
compuestas en su mayoria por competencias genéricas y especificas.

+ La articulacién del saber, el saber hacer y el saber ser.
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Una estructura curricular organizada por médulos formativos o bloques
de competencias: se relega la parcelacion tradicional por asignaturas. El
aprendizaje es progresivo y se basa en logros alcanzados, lo que facilita
la acreditacion de saberes, competencias y habilidades.

La centralidad en el estudiante como protagonista activo: el estudiante
asume la construccion de su propio aprendizaje, mientras que el rol del
docente transita de un expositor pasivo de contenidos a un facilitador
y guia en la adquisicion del conocimiento, disenando activamente la
experiencia de aprendizaje.

El establecimiento de una evaluacién formativa, continua y de calidad:
fomenta el control y monitoreo de los procesos de aprendizaje para
que los estudiantes desarrollen multiples competencias y alcancen los
objetivos educativos y académicos propuestos. En otras palabras, se
evaldan el desempefo y las evidencias de las competencias adquiridas.

La constante actualizacién de la estructura curricular: debe estar
alineada con la realidad profesional y laboral, el contexto local, regional
y nacional, y la innovacién tecnoldgica y cientifica. Esto convierte a
las universidades en actores participativos del desarrollo sostenible y
socialmente responsables en la provisiéon de soluciones a problematicas
especificas de la realidad peruana.

2.2 Competencias especificas en el disefio y analisis de

circuitos electronicos.

Los circuitos electrénicos constituyen un area de estudio propia

de la Ingenieria Electrénica, por ser la disciplina enfocada en su diseno

y andlisis con el fin de procesar, controlar y transmitir informacién
mediante senales eléctricas. Estos circuitos operan generalmente a bajo
voltaje y se cuentan entre ellos:

a) Semiconductores: actian como pequenos interruptores eléctricos que,

mediante la conmutacién de encendido y apagado, regulan el flujo de
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corriente. Se definen como materiales que presentan una conductividad
eléctrica intermedia y resultan de amplia utilidad en la industria por
ser componentes esenciales en computadoras, dispositivos electrénicos
domésticos y automotrices, circuitos integrados y otras tecnologias
digitales modernas (Flinders y Smalley, 2026).

b) Microcontroladores: son dispositivos que ejecutan instrucciones de
forma programada, operando de manera aniloga a un ordenador al
integrar internamente una unidad central de procesamiento (CPU),
memorias RAM y ROM, y un oscilador. Se diferencian por su tamano
reducido, su orientacion a tareas especificas y su bajo costo (Universidad
Europea, 2024).

c) Sistemasdigitales: Deacuerdo con el Centro de Estudios de Aparejadores
por Correspondencia de Espaia (CEAC, 2016), son circuitos que
manipulan senales de valores discretos, procesando informacién
mediante logica booleana y niveles de tensidn fijos, representados
habitualmente en formato binario (0 y 1).

d) Sistemas anal6gicos: A diferencia de los circuitos anteriores, procesan
senales de valores continuos que representan magnitudes fisicas reales
mediante corrientes o voltajes que varian suavemente en el tiempo,
como el sonido o la temperatura (CEAC, 2016).

Por este motivo, los circuitos electrénicos forman parte de las asignaturas
fundamentales en diversas disciplinas, tales como la Ingenieria Eléctrica,
la Ingenieria de Telecomunicaciones, la Ingenieria de Instrumentacion,
la Ingenieria de Control, la Ingenieria Informatica, y la Ingenieria
Electronica Industrial y Automatica (Indeed, 2025b). En consecuencia, la
Universidad de Granada y el Centro de Investigacién en Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (CITIC-UGR, 2025) han disenado un
conjunto de competencias especificas y transversales que los estudiantes
deben adquirir para el disefio y andlisis de circuitos y sistemas electrénicos
en esta especialidad (ver Tabla 2).
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2.3 Evaluacion de habilidades procedimentales en entornos
digitales.

Las habilidades procedimentales manifiestan el «saber hacer»
digital, ya que son habilidades, destrezas y pericias técnico-practicas
utilizadas en el manejo eficaz de herramientas, plataformas, aplicaciones,
recursos, materiales y procesos propios del entorno tecnolégico y las TIC
(tecnologias de la informacién y la comunicacién) con el fin de lograr un
objetivo determinado (Pearson, 2023). Para Reyes (2024) las habilidades
procedimentales digitales, a diferencia de las competencias digitales —
que integran conocimientos, actitudes y valores—, son conocimientos
practicos enfocados en la ejecucidn de tareas o acciones especificas; estas
pueden ser fisicas, mentales, cognitivas y técnicas, y son muy valoradas
en el mercado laboral porque representan la aplicaciéon eficaz de los
conceptos tedricos aprendidos por los egresados en situaciones reales de
la cotidianidad, por lo que su desarrollo debe ser fomentado en el ambito
académico.

En la educacién superior, el desarrollo de las habilidades procedimentales
es fundamental porque la practica profundiza el conocimiento, le otorga
significado al aprendizaje y fomenta la innovacién, la creatividad, el
pensamiento critico y otras habilidades blandas de gran interés para
los reclutadores. Estas habilidades contextualizan el trabajo, ubicando
la destreza o practica en un tiempo, lugar, circunstancia y significado
concretos, lo que justifica su aprendizaje y desarrollo profesional
complementario (Reyes, 2024).

Pearson (2023) refiere que las habilidades procedimentales se pueden
dividir en varias subcategorias, las cuales serian:

a) Habilidades procedimentales practicas: capacidad de realizar tareas
manuales o mentales, como elaborar un plan de rescate o un prototipo
arquitecténico.
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b) Habilidades procedimentales técnicas: utilizacién 4gil de herramientas

c)

y equipos determinados para ejecutar alguna tarea; por ejemplo, el uso
de software especializado para el diseno grifico o la contabilidad de una
empresa.

Habilidades procedimentales de investigacion: manejo de sistemas y
procesamiento de datos para recolectar, analizar y presentar de manera
estructurada una propuesta; ejemplo de ello, una toma de decisiones
informada o un proyecto de ejecucién evidenciado.

d) Habilidades procedimentales de proyectos: comprenden la produccién

y ejecucién de un proyecto organizado por etapas, responsabilidades
asignadas, plazos de cumplimiento, objetivos por alcanzar y procesos
evaluativos, entre otros. Ejemplo de este desemperio: es el montaje de
un evento, una obra de teatro, una campaiia benéfica o politica, o una
accién de ayuda humanitaria.

Habilidades procedimentales de ensamblaje y construccién: se enfatizan
en el uso de herramientas y técnicas de ensamblaje, ya que persiguen
la unién de elementos que forman parte de un todo, sea una estructura
o un producto final (ejemplo: ensamblaje mecédnico, automotriz o de
piezas de madera en carpinteria).

Habilidades procedimentales de resolucién de problemas técnicos:
destrezas en la identificacion y solucién de fallos que se presentan en el
funcionamiento de equipos, sistemas o procesos. Ejemplo: diagndstico
de un problema en un software, optimizaciéon de un proceso industrial
o solucién de un error de programacién.

Cabero y Palacios (2021) advierten que la evaluacién de habilidades
procedimentales no solo se refiere a la administracién de instrumentos

que indaguen los contenidos tedricos aprendidos por los estudiantes y la
manera como se aplican en la practica; conlleva un proceso planificado de
recoleccién de informacidn y evidencias enfocado en el desempeiio de las
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tareas y actividades practicas realizadas por el estudiante y mediadas por la
tecnologia, como clave fundamental en la adquisicién del conocimiento.

La medicién trascendental de una evaluacion valida el saber operativo y
resolutivo manifestado en el saber hacer y el saber actuar en el entorno
digital, asi como el disefio formativo y evaluativo utilizado para potenciar
y mejorar el proceso de ensehanza-aprendizaje. De este modo, se
dejan atras los modelos evaluativos en los que la medicién consistia en
constatar la transmisién de la informacién dada por el docente mediante
la memorizacién expuesta del contenido por parte del alumno, de manera
escrita u oral (Cabero y Palacios, 2021; Bazan et al., 2023).

La metodologia clave para la valoracién y medicién de las habilidades
procedimentales, segiin Bazin et al. (2023), es la evaluacién formativa,
debido a su centralidad en el proceso continuo y a las mejoras aplicadas
durante el proceso de aprendizaje, mds que en la obtencién de un
resultado final. La evaluacion formativa es un método que contribuye a la
formacién integral de los estudiantes, al desarrollar en ellos autonomia y
responsabilidad en la adquisicion permanente de estrategias y habilidades,
optimizando su rendimiento académico y mejorando la calidad de la
ensenanza docente. Asimismo, otorga relevancia a la retroalimentaciéon
como factor pedagdgico de monitoreo en el desarrollo tanto de
competencias como de habilidades procedimentales, al advertir problemas
en el proceso de aprendizaje con el fin de que sean intervenidos por el
docente y corregidos por el estudiante oportunamente y no al final del
proceso (Bazén et al., 2023; Chura et al., 2025).

Para Cabero y Palacios (2021), esta nueva forma evaluativa transforma el
modelo de formacién tradicional centrado en el docente por otro centrado
en el estudiante, asumiendo los siguientes principios:

1) El alumno cambia su rol de receptor a desarrollador;

2) Los entornos educativos centrados en la transmisién de contenidos
ahora son interactivos y participativos;

1
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3) Los resultados del proceso de ensefianza no son productos finales, sino
procesos que desarrollan un desempefio manifestado en competencias
y habilidades procedimentales dentro de un ambiente tecnolégico;

4) La evaluacién pasa de ser sumativa a formativa y auténtica; y

5) El intercambio de conocimientos deja de realizarse unicamente en el
aula para trasladarse a la comunidad, fundamentando su apoyo en la
interactividad.

Diaz (2014) refiere que los aprendizajes précticos —basados en la
realizaciéon de actividades en situaciones reales o cercanas a la realidad
donde se desarrollan experiencias y destrezas sociofuncionales, como
las habilidades procedimentales— se deben abordar mediante estrategias
y metodologias pedagbgicas que evaltien el proceso de desempefio del
estudiante, dada la relevancia social, académica y profesional que posee
el conocimiento técnico-practico en el mundo laboral. Para ello, propone
la Evaluaciéon Auténtica Centrada en el Desempeio, la cual destaca la
importancia de aplicar la habilidad en un contexto real que va mas alla
de la escuela, permitiendo que el estudiante muestre un desempeno
significativo del conocimiento que ha logrado comprender y aplicar
mediante la intervencién o solucién de un asunto con pertinencia y
trascendencia personal y social.

La evaluacién auténtica centrada en el desempefno es propicia en los
entornos virtuales porque busca evaluar lo que hace el estudiante y la
vinculacién coherente entre lo tedrico-conceptual y lo procedimental,
comprendiendo cémo ocurre el desempeilo en un contexto o situacién
especifica. Ademds, monitorea y da seguimiento a la adquisicion de saberes
especificos y al perfeccionamiento de la practica, promoviendo en el
alumno la autoevaluacidn, la autorregulacién, la reflexioén sobre su propio
aprendizaje, la evaluacién mutua y la coevaluacién de sus habilidades y
procedimientos (Diaz, 2014).
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Esta metodologia evalia el desempeno del estudiante en las siguientes
habilidades procedimentales:

a) Desempeno en habilidades de comunicacion: puede ser mediante la
correcta pronunciacién de un idioma extranjero o el seguimiento de
instrucciones;

b) Desempefio en habilidades psicomotrices: como el manejo adecuado de
un instrumento, herramienta, vehiculo o artefacto, o el montaje de un
equipo determinado;

c) Desempefio en habilidades afectivas y sociales: se valora el trabajo
colaborativo y cooperativo, asi como las estrategias para el
mantenimiento del control;

d) Desempefio en habilidades de adquisicion y aplicaciéon de conceptos:
de especial importancia en el irea de las ingenierias, evaluando,
por ejemplo, la construccién de circuitos abiertos y cerrados o la
identificacion de sustancias quimicas desconocidas (Diaz, 2014).

Bazin et al. (2023), indican que las técnicas o instrumentos de evaluacién
para las habilidades procedimentales en entornos digitales se utilizan con
el propdsito de recolectar informacidén que manifiesten las necesidades
educativas de los estudiantes, la adquisicién de los contenidos, el
desarrollo de las habilidades técnico-practicas y los avances en el proceso
de aprendizaje. Entre ellas se destacan tres de gran utilidad:

a) Larubrica: En el &mbito digital, es una matriz de medicién y valoracién
del nivel de ejecucién de un procedimiento. Consiste en un cuadro
de doble entrada que evalda el proceso (como se hace) y el producto
final (resultado), considerando variables de calidad para el alcance
de los indicadores establecidos, los cuales demuestran cuantitativa o
cualitativamente el rendimiento, el entendimiento, el progreso y los
niveles delogro del estudiante. Mediante esta metodologia, el estudiante
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tiene acceso a su programa de evaluacién y verifica los criterios
evaluativos; ademads, es una herramienta que se integra ficilmente en
plataformas educativas como Moodle o Google Classroom (Bazén et
al., 2023).

b) El portafolio digital: Es una recopilacién organizada de evidencias

(apuntes diarios, videos, narraciones) que muestran los aprendizajes,
competencias y habilidades procedimentales adquiridas. Este conjunto
de evidencias sustenta y argumenta la aprobacién de los distintos
indicadores de desempeio, aspecto clave en la evaluacién formativa,
auténticaypor desempeno. Esunaherramienta que fomentalareflexion,
en la que los criterios de evaluacién son uniformes y la subjetividad
de las calificaciones se minimiza con el fin de desarrollar habilidades
tecnoldgicas, comunitarias, profesionales y procedimentales. Al
emplear las TIC, funciona de manera andloga a un preprint, ya que
el conjunto de evidencias se puede publicar como un manuscrito
académico y cientifico en un servidor digital antes de ser sometido a
evaluacion por pares (Bazén et al., 2023).

La lista de cotejo: Herramienta digital presentada como un listado de
indicadores que evalian el desempefio de un estudiante con respecto a
la presencia o ausencia de una tarea o accion realizada, donde el profesor
marca el cumplimiento del criterio evaluado y, si corresponde, agrega
alguna observacion. Los criterios mas generales a evaluar son: uso y
manejo de la herramienta, formato de presentaciéon de la evidencia,
cumplimiento de instrucciones, trabajo colaborativo/cooperativo y
responsabilidad/creatividad/innovacién (Chura et al., 2025).
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3.1 Teoria del aprendizaje experiencial de Kolb aplicadaala
simulacion.

A mediados del siglo XX se comenzd a estudiar la manera en
que el ser humano adquiere el conocimiento, analizando las diferentes
individualidades del pensamiento. En medio de ese proceso evolutivo se
lleg6 al concepto de los estilos de pensamiento, el cual, para la década de
1970 —con las investigaciones de Rita y Kenneth Dunn—, se consolidé con
la premisa de que el aprendizaje es un proceso que trasciende el ambiente
escolar (aula) y es distinto en forma y profundidad para cada persona,
debido al conjunto de experiencias y factores externos que confluyen en el
entorno, los cuales forjan tanto la personalidad como el conocimiento de
la persona (UNIR, 2026).

En este escenario pedagégico y evolutivo, en 1984, David Kolb, psicélogoy
tedrico de la educacién estadounidense, propuso la Teoria del Aprendizaje
Experiencial y desarrollé el Inventario de Estilos de Aprendizaje. Este
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modelo, fundamentado en que los individuos construyen su propio
entendimiento a partir de sus vivencias, sostiene que el aprendizaje no
es un acto pasivo de recepcién de informacién, sino un proceso vivo y
dindmico en el que el conocimiento es producto de la transformacién de
la experiencia directa (UNIR, 2026).

Para Chaccha et al. (2021), el aprendizaje experiencial de Kolb es un
proceso en el que las habilidades, competencias y actitudes a desarrollar
o cambiar surgen de la participacién de los individuos en actividades
contextuales lo mas cercanas posible a la adquisicién del conocimiento.
Para Kolb, este modelo mantiene un ciclo estratégico centrado mas en
los procesos de adquisicién del conocimiento que en los resultados, al
vincular al individuo con situaciones directas que reflejan con fidelidad
la realidad. Esto permite el aprendizaje de conceptos y principios con
un estilo propio, promoviendo acciones responsables y sin afectar su
rendimiento académico, de modo que la experiencia orienta la conducta
hacia nuevas situaciones.

Gonzilez et al. (2015) y UNIR (2026) describen el modelo de Kolb
como un ciclo estratégico de aprendizaje conformado por cuatro etapas
interrelacionadas:

a) Experiencia concreta: es el inicio del ciclo y aporta informacién
mediante una vivencia especifica que origina el aprendizaje;

b) Observacion reflexiva: consiste en el andlisis y la comprension de la
vivencia, otorgindole significado sin llegar a conclusiones precipitadas;

c) Conceptualizaciéon abstracta: con la informacién analizada, se
construyen conceptos y principios generales, organizando las ideas y
elaborando mapas mentales que explican los fenémenos observados; y
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d) Experimentacién activa: es la fase final que valida el conocimiento
obtenido, interiorizindolo para confrontar hipétesis y teorias ante
nuevas vivencias, lo que reinicia el ciclo.

En este ciclo estratégico, la interrelacién entre la experiencia (tanto
directa como abstracta) y la reflexion permite estructurar los conceptos
y nociones, ya que la experiencia constituye el fundamento sobre el cual
se cimentan la observacion y la reflexion. Respecto a las observaciones,
Kolb (1981) senala que, al ser asimiladas por el individuo, originan un
nuevo conjunto de conceptos abstractos y generalizaciones, de las cuales
se deducen nuevas acciones. Asi, el ciclo del aprendizaje se sintetiza en
que cada nueva situacién proporcionando una experiencia concreta que
resulta en un conocimiento nuevo o transformado que impulsa a la accién
(Gonzalez et al., 2015; Chaccha et al.,2021). Cabe resaltar que, para Kolb
(1981), este ciclo se repite en multiples ocasiones y no necesariamente
sigue un orden lineal rigido (ver Figura 2).

Chaccha et al. (2021) destacan que el aprendizaje experiencial no es lineal
sino continuo. Para que el conocimiento se profundice de manera efectiva
en el estudiante, el disefio pedagdgico debe apoyarse en vivencias reales lo
mds cercana al conocimiento para que conecten con los distintos perfiles
de aprendizaje definidos por Kolb (Chaccha et al., 2021; UNIR, 2026) (ver
Figura 2):

a) Estudiantes convergentes: enfocados en resolver problemas y aplicar
sus conocimientos en la practica. Parten de una informacién basica, la
seleccionan y la analizan para ofrecer soluciones eficaces y justificadas.
Ejemplo: en Ingenieria Eléctrica, el disefio de un plan para la reduccién
del consumo energético de un edificio.

b) Estudiantes divergentes: creativos y con una aguda capacidad para
analizar situaciones desde diferentes perspectivas, generando multiples
ideas, debates y propuestas de solucién. Ejemplo: en Ingenieria
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Ambiental, la elaboracién de un proyecto para sensibilizar sobre el
reciclaje a distintos publicos.

c) Estudiantes asimiladores: de pensamiento légico, estructurado y
tedrico. Prefieren trabajar con informacién compleja y sintetizarla antes
de actuar, destacando por su meticulosidad y organizacién. Ejemplo:
en Ingenieria Industrial, el andlisis de un proyecto de sostenibilidad y
gestion de recursos en la industria metaltrgica para identificar acciones
clave.

d) Estudiantes acomodadores: personas que aprenden a través de la
practica directa y profundizan el conocimiento mediante el ensayo
y error. Ejemplo: en Ingenieria Electrénica, el disefio de un soporte
moévil utilizando materiales basicos.

Figura 2
Caracteristicas principales del modelo desarrollado por Kolb incluyendo los
estilos de aprendizaje

Estilo de aprendizaje Generador de ideas
. — . . . .
divergente imaginativo y emocional
Creador de experiementos
Resolucion de problemas
en forma intuitiva Experiencia Observacién
I concreta reflexiva
~_ U
Captacion de la informacién | Procesamiento de la informacion . L
Estilo de aprendizaje ' Estilo de aprendizaje
acomodador asimilador
Experimentacién Conceptualizacion '
activa abstracta Creador de modelos teéricos

Razonamiento inductivo
Elaboracién de la informacién Estructuracion de la informacién

Aplicacion prdctica de ideas Estilo de aprendizaje
No emocional = convergente

Nota. Tomado de Gonzailez et al. (2015).

Escobedo (2024) expone que, en el contexto del aprendizaje electrénico
(e-learning) con el uso de las TIC, se entremezclan a nivel metodolégico
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el aprendizaje experiencial y activo y el desarrollo de habilidades
procedimentales. Para ello, la simulacién y la gamificacién se posicionan
como estrategias o técnicas pedagodgicas clave para el desarrollo de ambas,
bajo el principio del «aprender haciendo» (learning by doing). En el caso
de las simulaciones, constituyen una estrategia que, al recrear situaciones,
fenémenos, procesos o sistemas, proporciona al estudiante formacién o
conocimiento activando la reflexién, la observacién y canalizando la toma
de decisiones mads acorde para resolver el problema planteado. Todo esto
se fundamenta en la experiencia vivida, el conocimiento procesado y la
acciéon formativa de su determinado perfil de aprendizaje, segiin Kolb
(1981, como se cit6 en Escobedo, 2024).

Por su parte, Gaintza (2020) sefiala que las simulaciones dentro de las
metodologias formativas se ajustan a la teoria del aprendizaje experiencial
de Kolb, pues son procesos en el entorno tecnolégico que disefian modelos
para replicar o recrear fendmenos, sistemas funcionales y situaciones de la
vida real cercanas al conocimiento. De este modo, mediante la experiencia
de la simulacién, los estudiantes comprenden el comportamiento de los
elementos simulados in situ. Es decir, en la medida en que la simulacién
posibilita una experiencia de la realidad, produce un aprendizaje
experiencial similar al del contexto natural, aun mds profundo y amplio
por la familiaridad con los elementos de la realidad virtual, otorgada por la
oportunidad de repetirlo cuantas veces lo requiera el estudiante.

Gonzélez et al. (2015) argumentan que la simulacién en el dmbito
universitario, en especial en la Ingenieria Electrénica desde la teoria
del aprendizaje experiencial de Kolb, facilita los aprendizajes orientados
a comprender y utilizar nuevos mecanismos. Esto se logra mediante la
unificacién del aprendizaje tedrico-practico y la inclusion de elementos de
la vida cotidiana que fungen como actividades formativas y generadoras
de proyectos practicos de intervencion profesional. Aplicar el aprendizaje
experiencial mediante practicas de laboratorio virtuales apoyadas en
software de simulacién en la Ingenieria Electrénica, como complemento
de las practicas presenciales o tradicionales, permite que los alumnos
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consoliden conocimientos por la experimentacién de ambas realidades.
Estoincluye, por una parte, la manipulacién de equipos, el manejo de datos,
la utilizaciéon de instrumentos y la fabricacién de circuitos electrénicos
reales; y por la otra, la significacién de la experiencia innovadora de
la simulacién de todos los elementos que se estudian en los sistemas y
procesos complejos de la disciplina.

Gonzalez et al. (2015) afiaden igualmente que el modelo de aprendizaje
experiencial de Kolb aplicado a la simulacién genera un entorno que
favorece la sinergia entre los estilos de aprendizaje de Kolb y los procesos
de actividad cognitiva desarrollados en una experiencia concreta, creando
conocimiento mediante la transformacién experiencial de la simulacién.
Por tal razén, la experiencia docente permite argumentar que, a pesar de
que todos los estilos de aprendizaje se manifiestan en diferentes grados
en los estudiantes —en este caso, de Ingenieria Electrénica—, los estilos
convergente y acomodador son los mds predominantes. Asi, se puede
afirmar que son los mds adecuados para desarrollar competencias y
habilidades practicas a partir de la experimentacién con la simulacién
dentro del drea de la disciplina.

3.2 Estrategias metodoldgicas para la ensefianza activa
mediada por TIC.

Los modelos formativos universitarios estin pasando por
una transicién desafiante debido a la existencia de una generacion de
estudiantes que crece y se forma en la era digital, donde muchos aspectos
de su vida se identifican y familiarizan con el mundo de las TIC. Razén
por la cual, estas tecnologias juegan un papel trascendental en el desarrollo
de sus procesos de ensefianza y aprendizaje (Silva y Maturana, 2017).

Daher et al. (2022) destacan que el dominio de la tecnologia le otorga a
los estudiantes de esta generacién, por encima de sus docentes y adultos,
una ventaja en cuanto a la facilidad en el acceso y procesamiento de
informacion, datos y conocimientos que se intercambian en las redes. De
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este modo, viven una culturay un paradigma comunicacional marcados por
la interactividad y la interconexién instantdnea y personalizada mediada
por Internet. Esto resulta en una habitualidad tecnolégica natural para
aprender y conocer que trasciende las paredes del entorno fisico educativo
y que ya no proviene con exclusividad de la docencia.

La versatilidad de las TIC, como exponen Carrascal et al. (2019), permite a
los estudiantes universitarios en la actualidad superar desafios de espacio y
temporalidad. Asimismo, la variedad de sus recursos, estrategias y técnicas
posibilita la comprensién de infinidad de fenémenos, mejorando las
labores de la docencia personalizada en variados contextos universitarios.
Aunado a esto, las TIC contribuyen al disefio de espacios educativos
innovadores que favorecen el aprendizaje experimental, experiencial y
significativo, fomentando la motivacidon y la participacién del alumnado.

En este orden de ideas, Daher et al. (2022), destacan que el rol de las TIC en
aspectos pedagogicos estd relacionado intrinsecamente con las propuestas
de desarrollo de competencias transversales de las metodologias activas.
Como complemento al docente universitario, proporcionan estrategias
para nuevas posibilidades de aprendizaje abierto y flexible; capacitan,
por una parte, al estudiante en discusion, reflexién, conceptualizacién,
cooperacioén, reelaboracién y creatividad; y, por la otra, transforman el
aprendizaje en una experiencia activa y efectiva para la formacién del
egresado universitario que se enfrenta a la vida profesional y laboral.

A partir de lo anterior, Silva y Maturana (2017) definen las metodologias
activas como un conjunto de procedimientos y técnicas estructuradas
que materializan una nueva manera de entender el aprendizaje mediante
actividades enfocadas en desarrollar autonomia, responsabilidad,
compromiso, pensamiento critico y resolucién de problemas en los
estudiantes, mds que el simple dominio y memorizacién de contenidos.
Estas innovadoras metodologias, mediadas por las TIC, buscan
transformar los roles tanto del docente como del estudiante: el primero
es conductor, facilitador y mediador del proceso de aprendizaje, y el
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segundo, un protagonista activo del mismo. La implementacién de estas
metodologias implica posicionar la docencia al servicio del estudiante, lo
que exige una modificacién planificada e intencionada de las asignaturas,
el uso eficaz de las TIC, la implementacién de actividades formativas y
procedimentales, el establecimiento de una evaluacién formativa del
aprendizaje, la practica constante de la retroalimentacién y la promocién
de lineamientos constructivos en el curriculum académico.

Para Fernandez et al. (2026), las estrategias de las metodologias activas
mas relevantes en el ambito universitario mediadas por las TIC son:

1) TIC y el aula invertida universitaria (flipped classroom): Esta estrategia
activa es una de las mas beneficiosas en el dmbito universitario.
Consiste en un trabajo en casa de exploracién y andlisis de contenido
mediado por videos educativos, podcasts, lecturas y otros recursos
didécticos tecnoldgicos; y otro trabajo en el aula donde, de manera
tedrico-practica, se comprenden los contenidos mediante discusiones,
resolucion de problemas y aprendizaje activo. En los universitarios,
esta metodologia fomenta la motivacién, el aprendizaje auténomo, las
habilidades procedimentales y el trabajo colaborativo. Con respecto
a los estudiantes promedio, se ha evidenciado un aumento en el
rendimiento académico.

Estos progresos educativos se deben al uso de herramientas formativas
en linea (e-rtbricas, mapas mentales y conceptuales, infografias
online) y recursos audiovisuales (anotaciones en video, videollamadas,
videoconferencias, streaming) que incitan a la participacién activa y
a la retroalimentacién en tiempo real, mejorando sustancialmente la
evaluacion formativa, la formacién practica y la entrega de contenidos.
Ejemplo de ello es la dindmica de las aulas virtuales sincrénicas
mediante videoconferencias, las cuales permiten la creacién de modelos
evaluativos electrénicos confiables para el proceso de ensefianza y
aprendizaje universitario.
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2) Gamificacién universitaria: Es una técnica de aprendizaje que traslada
a la dinamica pedagodgica todo el potencial de los juegos para mejorar
los resultados educativos. Entre los beneficios de esta estrategia activa
destacan la participacién del estudiante, la motivacién y el compromiso,
debido a que el aprendizaje se transforma en una experiencia interactiva
y significativa.

Es una técnica que requiere planificacién por los retos, desafios,
puntajes, recompensas y clasificaciones, los cuales deben adaptarse a los
estudiantes y al nivel universitario. Esta adaptacion se presenta porque,
como estrategia activa, se amolda a las necesidades individuales del
estudiantado personalizando el nivel de dificultad. Asi, los cuestionarios,
encuestas, lecciones y concursos interactivos se cifien a sus capacidades
y habilidades; potenciando la retencién de informacion, el desarrollo de
habilidades criticas (razonamiento légico y estructurado), el desarrollo
de competencias tecnoldgicas, la profundizacién del aprendizaje y la
competencia amistosa, ademdas de fomentar la retroalimentacién en
tiempo real (ej. Kahoot!, Quizizz, Classcraft, Genially).

Esta estrategia mediada por las TIC favorece la evaluacién formativa
porque permite el seguimiento, la evaluacién de aprendizajes,
el progreso del rendimiento, la adquisiciéon de competencias, la
intervencion pedagdgica a tiempo y la verificacién en linea o por mévil
del logro de los indicadores por parte de los estudiantes.

3) Aprendizaje mévil (m-learning) en la universidad: Esta estrategia se
fundamenta en el uso del teléfono mévil (smartphones) y tabletas con
el fin de que el estudiante tenga acceso a contenidos, herramientas y
recursos tecnoldgicos que sirvan de apoyo didactico/pedagdgico al
proceso de aprendizaje. Esta modalidad fomenta la interaccién del
estudiante con el conocimiento desde cualquier lugar y momento,
resultando en una estrategia educativa activa, accesible, participativa y
personalizada, siempre que se utilice conscientemente.
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El mobile-learning se complementa con elementos de la gamificacién
y el acceso a los recursos educativos en tiempo real convirtiéndose
en una estrategia flexible que se puede integrar ficilmente con las
dindmicas de la educacién tradicional para favorecer la colaboracién y
comunicacion entre estudiantes y profesores. Como todas las estrategias
activas, es adaptable al tipo de aprendizaje de cada estudiante, asi como
a sus necesidades académicas individuales, mejorando el rendimiento
académico. Ejemplos de plataformas que usan esta estrategia activa son:
Google Classroom, Moodle, Duolingo, Babbel y Memrise.

Morales et al. (2023) destacan otras tres estrategias educativas de las
metodologias activas identificadas por el Espacio Europeo de Educacién
Superior (EEES) para complementar las metodologias didacticas
tradicionales:

4) Aprendizaje colaborativo y cooperativo mediados por las TIC: Este
enfoque es conocido como CSCL (Computer-Supported Collaborative
Learning) y permite que los alumnos trabajen juntos para alcanzar
objetivos comunes en la interfaz de Internet, superando las limitaciones
fisicas del entorno educativo tradicional y facilitando la construccién
social del conocimiento a través de la comunicacién y la colaboracién.
Es importante diferenciar que el aprendizaje colaborativo se articula
de manera sincrénica conservando el concepto de «problema comun»
a lo largo del proceso; mientras que el aprendizaje cooperativo estd
coordinado por una centralidad (el profesor), quien subdivide las tareas
de forma independiente para finalmente realizar un ensamblaje de las
mismas.

Esta metodologia desarrolla en los estudiantes la organizacién grupal,
la participacién igualitaria, las competencias tecnolégicas, la resolucién
de problemas, las habilidades blandas y la interaccién. Ejemplos de las
herramientas utilizadas para este enfoque son: Google Workspace
(aplicaciones web basadas en la nube); MS Teams (espacio digital de
trabajo en la nube que integra mensajeria instantdnea, videollamadas,
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reuniones virtuales y almacenamiento de archivos); Edmodo o
GeoGebra (plataformas educativas de interacciéon de contenidos, entre
otras).

5) El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) o Project-Based Learning
(PBL): Es una estrategia que busca la solucién de un problema global
implementando una investigacién colaborativa vinculada a la realidad y
alauniversidad. Aqui, el trabajo resolutivo, los contenidos investigados,
las decisiones tomadas y el propio proceso de aprendizaje y evaluacién
tienen como protagonista activo a los estudiantes. Esta metodologia
estd enfocada en el aprendizaje autdnomo vy significativo, partiendo de
interrogantes que surgen de los estudiantes e iniciativas basadas en un
proceso de exploracién y descubrimiento.

Los estudiantes organizan el trabajo clasificando el material, el cual
luego valoran, comparan y discuten, llevindolos a la propuesta de
soluciones segun los hallazgos encontrados y suscitando incluso nuevas
interrogantesy propuestas. Este tipo de aprendizaje se puede manifestar
a nivel universitario en la creacién de un podcast o radio educativa,
el desarrollo de una aplicacién moévil, la creacién de simulaciones y la
construccion de un blog sobre periodismo en la universidad.

6) El Método del Caso (MdC): Una estrategia que busca sentar las bases
de un estudio inductivo; es decir, una investigacién y aprendizaje que
razona algin fenémeno, proceso o situacién concreta de la vida real
desde lo especifico a lo general, utilizando la observacién de datos para
formular teorias y conceptualizaciones universales. Esta metodologia
investigativa busca que el estudiante se capacite en la comprensién,
conocimiento y andlisis tanto de las variables como del contexto que
intervienen en la investigacién efectuada. Los recursos para tal fin
pueden ser las simulaciones y dramatizaciones digitales.
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3.3 Indicadores de eficacia: autonomia, motivacion y
rendimiento académico.

Figueroa y Bustamante (2012) argumentan que los sistemas de
evaluacion universitarios adoptaron una suma de indicadores que miden
las condiciones y el desempeiio de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Reflejando una imagen de comprensividad respecto a la cobertura de los
servicios educativos, de eficacia en el alcance de metas y objetivos que
trascienden el dmbito escolar para propagarse al social, y de eficiencia en la
gestion de los recursos humanos y materiales, lo que resulta en egresados
capacitados para enfrentar las complejidades actuales del mundo laboral y
profesional.

Este nuevo sistema evaluativo se posiciona detras del paradigma cualitativo
debido alas dificultades que conllevan los términos de evaluacion recientes.
Hoy en dia, el profesor no evalia la mera transmisién de contenidos
(memorizacién), sino competencias y habilidades blandas, criticas y
procedimentales. Esto ha provocado la utilizacién de evaluaciones
formativas que llevan un proceso sistematico y continuo durante todo
el desarrollo del aprendizaje de los elementos referenciados, pero que
encuentran su solidez en procedimientos e instrumentos de origen
cuantitativo (Figueroa y Bustamante, 2012).

La evaluacién formativa, al unir estos dos paradigmas, proporciona un
sistema confiable que analiza y valora con un sinnumero de indicadores
la trayectoria académica de los estudiantes con el fin de reducir los
indices de desercion, reprobacion y rezago escolar a nivel universitario,
interviniendo oportunamente cuando estd en riesgo el logro escolar
(Figueroa y Bustamante, 2012).

Garcia (2010) refiere que es diverso el conjunto de indicadores evaluativos
que se pueden disenar en cada contexto universitario, pudiéndose nombrar
entre ellos: indicadores de desempefio estudiantil (progreso, eficiencia y
resultados del aprendizaje); indicadores de aprovechamiento (desempefio
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estudiantil directo); indicadores sociales y econémicos (entorno y equidad
del estudiante); indicadores de conocimientos y habilidades académicas
(habilidades transversales); e indicadores de eficacia (alcance de objetivos
educativos, curriculares o formativos).

Los indicadores de eficacia, segtin Garcia (2010), se podrian contextualizar
en el desarrollo de nuevos modelos de evaluacién determinados en
Estados Unidos, los cuales forman parte del modelo de orientacién de
metas sustentado, por un lado, en la nocién de subjetividad y, por el otro,
en que la evaluacién puede producir resultados objetivos. Es decir, los
nuevos indicadores, como los de eficacia, se enfocan tanto en lo que el
docente busca ensefiar (por ejemplo, pensamiento critico) como en lo
que el alumno demuestra saber (estrategias en resolucion de conflictos).
En otras palabras, son comportamientos, habilidades y conocimientos
(competencias medibles) que los estudiantes deben demostrar y expresar
desde sus estilos y perspectivas al finalizar su proceso formativo.

Las métricas cuantitativas y cualitativas de los indicadores de eficacia
miden y valoran los logros alcanzados en cuanto a los objetivos y resultados
planteados en una actividad, proyecto o proceso de formacién; es decir,
se evalian tareas completadas, actividades realizadas y fines establecidos
segun lo determinado en el proceso de ensenanza-aprendizaje. Se enfocan
en qué se debe «hacer para lograr», midiendo su alcance mediante la
comparacion de los resultados obtenidos con los planteados, los cuales en
la mayoria de los casos se expresan en porcentajes (Garcia, 2010).

Los objetivos o resultados por obtener en los indicadores de eficacia, para
fines de esta investigacién, son: autonomia, motivacién y rendimiento
académico.

a) Autonomia: Cabrera et al. (2023) refieren que este constructo se
relaciona con el grado de libertad que tiene un individuo con respecto
a la determinacién de su actividad en relaciéon con otros. Tiene su
asiento en la psiquis de las personas y se relaciona con la estructura
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de conciencia lograda, producto de las vivencias interrelacionadas con
otros individuos. La autonomia le otorga al estudiante la libertad de
pensar y expresarse por si mismo con sentido y conocimiento critico,
considerando las opiniones de los demds y manifestando la suya en
correspondencia con ellas, beneficiando al estudiante al otorgarle el
protagonismo activo de su proceso de aprendizaje. Este protagonismo
se manifiesta en el control, la autodireccién, la responsabilidad, la
conciencia de sus capacidades, y en sus actitudes y disposiciones para
gerenciar y gestionar su aprendizaje.

Un estudiante autébnomo establece las metas por alcanzar, los objetivos
por realizar y conoce las estrategias adecuadas para concretar su
aprendizaje. Presupone a conciencia las implicaciones, intervenciones,
adaptaciones y modificaciones de su toma de decisiones con respecto
al aprendizaje, vislumbrando el conocimiento y las experiencias
adquiridas para ser aplicadas en otros contextos (Cabrera et al., 2023).

La autonomia en el estudiante estd representada incluso en las reglas de
conducta que ha decidido establecer para si mismo y para relacionarse
con los demis, manifestando valores, creencias, principios e ideales
que guian su comportamiento. Por tal razén, es fundamental que
la universidad busque como resultado objetivo que los estudiantes
desarrollen autonomia y le den una utilidad constructiva y creativa,
siendo capaces de movilizar sus distintos conocimientos, herramientas
intelectuales y sociales a darle continuidad al aprendizaje a lo largo de
la vida, garantizando asi los requerimientos bésicos de un excelente
desempeno profesional. Es importante resaltar que la autonomia es
una construccién donde convergen aspectos del desarrollo psicolégico,
educativo, comunicacional, emocional e interrelacional del estudiante
(Cabrera et al., 2023).

b) Motivacién: Llanga et al. (2019) describen la motivacién como un
estado en el que etimoldgicamente confluyen dos elementos: el motivo
y la accién. En latin se deriva de motivus, que significa ‘la causa del
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movimiento’; es decir, es la fuerza que concede el impulso no solo para
actuar, sino para persistir ante las adversidades que obstaculizan el logro
delameta propuesta. La motivacién permite que las personas conserven
pensamientos intimos sobre propésitos sensatos por los cuales trabajan
para que lleguen a ejecutarse, participando en esta expectativa factores
psiquicos, bioldgicos, cognitivos y afectivos o emocionales, los cuales
inician, guian, intensifican y mantienen el comportamiento de ciertos
individuos centrados en alcanzar la satisfaccion de la meta o necesidad
planteada.

La motivacién es un estado ligado a la evolucién personal de los
seres humanos, ya que, por un lado, surge del interior de los seres
humanos (motivacién intrinseca) movida por algin interés personal,
la satisfaccion individual o el placer de realizar una actividad sin buscar
recompensas o premios externos; por otro lado, la motivacién también
proviene de fuentes externas (motivacién extrinseca), presentdndose
en forma de premios o recompensas tangibles, reconocimiento social
o politico, o ante la necesidad de eludir un castigo o presiéon (Llanga et
al., 2019).

En el 4mbito académico, la motivacion intrinseca determina el
comportamiento del estudiante, guia su perseverancia y determina
la intensidad de su accionar en el proceso de aprendizaje, iniciando
el querer aprender y fortaleciendo el poder hacer. Por tal razén, a
nivel universitario se le ha concedido relevancia al posicionarla entre
sus indicadores de desempefio estudiantil, académico y de eficacia.
La motivacién debe estar presente a lo largo de todo el proceso de
enseianza y aprendizaje como tictica, logro o meta, competencia e
indicador evaluativo, incluyéndose incluso como teoria fundamental
(Llanga et al., 2019).

Rendimiento académico: Moreno y Herrera (2026) describen que
en la educacién superior el rendimiento académico es un indicador
de eficacia, ya que evalta tanto la calidad del proceso de ensenanza y
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aprendizaje como las competencias profesionales que van alcanzando
los estudiantes para su futuro profesional. Es importante destacar que
el rendimiento académico no es una competencia ni una habilidad,
sino un resultado observable o la manifestacién externa del nivel de
aprendizaje, el conocimiento adquirido y el desarrollo de las capacidades
en los estudiantes. Es una medida valorada cuantitativamente mediante
calificaciones o notas, pero no debe encasillarse o entenderse solo
numéricamente, ya que integra a este factor la percepcion cualitativa
del proceso de aprendizaje, asi como las condiciones que lo facilitan y
los obstaculos que lo limitan.

El rendimiento académico estd siendo definido como un constructo
complejo y multicausal, ya que es producto de la interrelacién
entre variadas dimensiones: la cognitiva, la motivacional y la
contextual. Aunadas a ellas, intervienen igualmente variables como
la autorregulacién, la autoeficacia y el compromiso académico,
influyendo con relevancia tanto en el proceso de aprendizaje como en
el desempenio de los estudiantes, sobre todo en ambientes educativos
mediados por las TIC. Como resultado, esta medida debe ser tratada
como un compendio de factores multiples a considerar en diferentes
momentos del proceso evaluativo y formativo (Moreno y Herrera,
2026).

Como se mencioné con anterioridad, en el contexto de la educacién
superior, el rendimiento académico de los estudiantes esta influenciado
por diversas dimensiones y variables psicoeducativas, destacindose la
motivacion intrinseca como elemento de mejoramiento del rendimiento
académico, al impactar en el compromiso, la perseverancia, el
autocontrol yla autorregulacién como factores de logro necesarios para
que el estudiante enfrente y supere los desafios del entorno educativo
universitario (Ambuludi, 2025; Moreno y Herrera, 2026).

Para Erazo et al. (2024), esta relacién positiva entre la motivacién y
el rendimiento confirma la premisa de que un interés genuino e
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importante por aprender resulta en un mejor rendimiento escolar,
siendo el papel de la motivacién intrinseca la fuerza que moviliza
el logro, ya que un estudiante motivado invierte tiempo, dinero y
esfuerzo en involucrarse y realizar sus actividades académicas para
conseguir el éxito. Es importante destacar que los factores cognitivos
y metacognitivos asociados a la motivacién, como las expectativas de
éxito, las creencias de autoeficacia y la valoracién de la tarea, fomentan
el esfuerzo y la persistencia, permitiendo a los estudiantes construir
aprendizajes profundos y duraderos que se reflejan en el rendimiento
en exdamenes y actividades académicas; pudiéndose afirmar que la
motivacién es un motor sustancial tanto para el rendimiento como
para el éxito académico.

Ante la relacién positiva y significativa entre la motivacién y el
rendimiento, Cabrera et al. (2023) destacan que la autonomia vigoriza
dicha relacién porque, al ser satisfecha como una necesidad psicolégica
bésica, fundamenta la autodeterminacién del estudiante y fomenta su
autoeficacia. En ambientes educativos universitarios, la autonomia
fomenta responsabilidad y compromiso, y guia al estudiante a elegir,
tomar decisiones y tener el control, siendo la motivacion la fuerza
de todo el engranaje y el rendimiento académico su manifestacién
resultante.




EFICACIA DE LOS
SIMULADORES VIRTUALES
EN EL DESARROLLO

CAPITULO DE COMPETENCIAS
IV PRACTICAS DE CIRCUITOS
ELECTRONICOS EN
UNIVERSITARIOS DE LIMA
METROPOLITANA

4.1 Introduccion

Gonzilez et al. (2015) refieren que el aprendizaje como proceso
es la conjuncién entre la teoria y la experiencia, la cual requiere una
reestructuracion de las estrategias cognitivas del individuo para ser
integral. En este sentido, una experiencia aislada no produce conocimiento
profundo en un drea especifica; sin embargo, la exposicién cognitiva
continua a un aprendizaje experiencial si lo logra. Por lo tanto, las
experiencias se transforman en practica en la medida en que se vinculen
con el conocimiento previo, dando lugar a conceptos que aguardan nuevas
situaciones para ser aplicados.
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Por su parte, Kolb (1981) propone una nocién mas amplia al sostener que
la experiencia como fundamento del aprendizaje se basa en la premisa
de que el conocimiento profundo y practico es el resultado de vivencias
concretas. Estas vivencias se transforman en conceptualizaciones
abstractas aplicables a nuevas situaciones (otras experiencias especificas),
configurando un proceso continuo e interactivo generador de nuevos
conocimientos y aprendizajes constantes.

En el ambito de las ingenierias, las competencias practicas derivan
del desarrollo del anilisis critico y de la capacidad para aplicar el
conocimiento, aspectos fundamentales en la formacién de los estudiantes
de esta disciplina. Por ello, es importante que las facultades de ingenieria
incorporen estas metodologias innovadoras, de modo que los estudiantes
desarrollen competencias que integren destrezas, aptitudes y agilidades
adaptadas a los entornos tecnolégicos y operativos actuales. Dicha
inclusién debe aplicarse tanto dentro como fuera del aula, ya que permite
incorporar diversos mecanismos de enseiianza y aprendizaje que refuerzan
y complementan la formacién tradicional (Gonzélez et al., 2015).

Sanchez et al. (2020), por otro lado, destacan que el principal uso de la
simulaciéon virtual radica en el dominio de las competencias practicas
y procedimentales por parte de los futuros ingenieros, ya que durante
su desarrollo académico, estos profesionales pueden sumergirse en
un entorno formativo de aprendizaje, practica, ensayo y error hasta
alcanzar una habilidad concreta mediante el logro de puntos de referencia
predefinidos. Asi, es posible afirmar que la simulacién virtual genera una
mejor comprension de los métodos, practicas y técnicas procedimentales
previamente abordadas desde la teoria en el aula.

En este mismo orden de ideas, Mindiola et al. (2025) ratifican que los
simuladores virtuales, al ser técnicas experimentales, favorecen en los
estudiantes universitarios la aplicacién de los conocimientos tedricos vy,
en consecuencia, el desarrollo de habilidades praicticas. Esto se debe a que
los simuladores virtuales se fundamentan en tres estilos de aprendizaje:
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visual, auditivo y kinestésico. En primer lugar, la representacién visual
favorece el aprendizaje debido a que la informacién gréfica se recuerda
mejor y permite procesar con mayor rapidez grandes volimenes de
datos. En segundo lugar, la representacion auditiva facilita la retenciéon
ordenada y secuencial de la informacién, optimizando la comprensién
de explicaciones orales y de aquellas que el estudiante brinda a otros al
expresar la experiencia vivida en la simulacién como conocimiento. En
tercer lugar, la representacién kinestésica prioriza la experiencia directa,
el movimiento y la actividad practica, utilizando la memoria muscular
como un mecanismo de retenciéon que hace la informacién mas duradera
y favorece una comprensién profunda.

De este modo, la representacion kinestésica en los simuladores virtuales
estimula en los estudiantes la capacidad de procesar informaciéon
mediante la asociacién con sus sensaciones y movimientos, lo cual ocurre
al involucrarse en experimentos de laboratorio o proyectos basados en
software de simulacioén. Esto se sustenta en que los individuos procesan
la informacién vy fijan el conocimiento utilizando un 40 % de su sistema
visual, un 30 % de su sistema auditivo y un 40 % de su sistema kinestésico
(Mindiola et al., 2025).

Finalmente, Avitia et al. (2021) sugieren que los profesionales de la
ingenieria deben adaptarse al contexto de la automatizacion inteligente, la
digitalizacion acelerada y la incorporacién de tecnologias emergentes (IA,
Big Data, IoT).Resultando clave la colaboracién académica y profesional
en entornos virtuales que fomenten la interdisciplinariedad y la
integracion de estrategias didacticas. El propdsito es que tanto estudiantes
como profesionales desarrollen un espectro mas amplio de competencias
practicas, técnicas y procedimentales acordes a los tiempos mediados por
las TIC y altamente demandadas por los reclutadores en el campo de la
ingenieria.
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4.2 Aspectos metodologicos

4.2.1 Objetivos de la investigacion

El objetivo general de esta investigacion es evaluar la eficacia de
la integracién de simuladores virtuales en el desarrollo de competencias
practicas en estudiantes universitarios de ingenieria en Lima
Metropolitana.

Para ello, los objetivos especificos planteados son los siguientes:

+ Analizar el estado actual de la educaciéon digital universitaria
pospandemiayla existencia de brechas fisicas y virtuales en las facultades
de ingenieria que forman parte de la Educaciéon Superior Peruana.

+ Determinar las competencias especificas requeridas dentro del enfoque
curricular por competencias de la educacién superior peruana, con
especial énfasis en el disenio, anilisis y evaluacion procedimental de
circuitos electrénicos.

+ Fundamentar, con base en la teoria del aprendizaje experiencial, las
estrategias metodoldgicas y de integracion didactica de los simuladores
virtuales para la ensefianza activa de la electrénica.

+ Valorar la eficacia de la integracién de los simuladores virtuales en el
desarrollo de competencias practicas en el diseio y analisis de circuitos
electrénicos en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana.

4.2.2 Metodologia aplicada

La investigaciéon posee un enfoque cualitativo-analitico de tipo
documental, ya que busca interpretar, analizar, comprender y sistematizar
textos académicos y hallazgos documentados sobre la integracién
de los simuladores virtuales en la formaciéon prictica de estudiantes
universitarios en dreas delaingenieria donde se disefian, analizan y evaltian
procedimentalmente circuitos electrénicos. El paradigma cualitativo
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comprende una compilacién de datos informativos sobre un fenémeno
o evento en particular para su posterior andlisis e interpretacién critica.
Esta data permite la validacién externa del estudio, en tanto se sustenta
en trabajos de campo, andlisis de conceptos y significados, discusiones,
entrevistas e investigaciones estructuradas cientificamente (Baena, 2017;
Hernéndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

4.2.3 Tipo de investigacion

Es una investigacion documental-descriptiva; por lo tanto, se
fundamenta en el rastreo de documentacién bibliografica y recursos
digitales académicos (tesis, articulos cientificos, textos académicos,
compilaciones, repositorios, podcasts, videos, streaming, entre otros),
los cuales se organizan y sistematizan para examinar relaciones de causa,
eficacia, contextos y aplicacién de estrategias metodoldgicas y didacticas
quejustifiquen la integracién de los simuladores virtuales para el desarrollo
de competencias pricticas en estudiantes universitarios (Baena, 2017;
Hernéndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

4.2.4 Disetio de la investigacion

Esta investigacion es no experimental, dado que no se manipula
variable alguna del caso de estudio, sino que se realiza una revision
sistematica de fundamentos, conceptos, teorias, modelos formalizados y
metodologias aplicadas procedentes de fuentes secundarias. Esto permite
abordar el fendmeno en su entorno natural —tal como ocurren los
hechos en la realidad— para posteriormente describirlos, explicarlos e
interrelacionarlos (Baena, 2017; Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

4.2.5 Ambito documental y geogrdfico de la investigacion

La documentacién y produccion cientifica utilizada en el presente
trabajo abarca publicaciones peruano-latinoamericanas sobre educacién
digital e integraciones pedagdgicas mediadas por TIC, de manera especial
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en ingenieria. Esta delimitacién sintetiza la informacién como marco
tedrico, facilita la construccién de nuevos conocimientos y evidencia
vacios en investigaciones previas (Hernidndez-Sampieri y Mendoza, 2018;
Cotrina, 2025).

4.2.6 Muestreo documental (criterios de seleccién)

Técnica de seleccion representativa e intencional de un conjunto de
documentos que conforman la Unidad de Andlisis o Corpus Documental,
los cuales se incluyeron bajo rigurosos criterios de pertinencia. Para los
fines de esta investigacion, los criterios de inclusion abarcan estudios,
investigaciones, articulos y documentos empiricos y tedricos centrados
en la educacién digital, la simulacién en electrénica, las competencias
procedimentales y el estado actual de la educacién superior peruana
pospandemia (Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2018; Cotrina, 2025).

4.2.7 Estrategias de recoleccion de datos

La estrategia de recoleccion de informacién consiste en un arqueo
bibliografico y digital de literatura cientifica arbitrada e indexada, como
guias metodoldgicas, estudios de caso, ensayos, tesis, libros, compilaciones
de articulos, textos de revisidon académica, manuales técnicos de inferencia
causal y otras evidencias textuales disponibles en repositorios académicos
digital sobre la tematica en estudio. Posteriormente, este material se
depura y categoriza segun los criterios de inclusién definidos (Baena,
2017; Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

4.2.8 Técnica de andlisis de datos

La técnica para analizar la informacién seleccionada es el analisis
de contenido. Se realiz6 una jerarquizacién de documentos a partir
del esquema de capitulos y objetivos planteados, comenzando con
los de fundamentacién tedrica, continuando con los estudios de caso,
aplicaciones metodoldgicas y desarrollo de competencias, para finalmente
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examinar aquellos cuyo contenido permite la formalizacién de teorias o
modelos. La triangulacién, sintesis y redaccién de hallazgos derivé del
cotejo riguroso de textos y articulos, asi como de la comparacién de los
hallazgos tedricos con la realidad del contexto universitario peruano, lo
cual valida inferencias actualizadas sobre el tema en estudio (Baena, 2017;
Hernéndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

4.3 Hallazgos
La presente investigacion arrojoé los siguientes hallazgos:

En cuanto al objetivo general, la investigacién arrojé que la integracién de
los simuladores virtuales en el ambito educativo se remonta a las décadas
de los 70 y 80, con soluciones de aprendizaje en geometria de espacios,
anatomia, cirugia quirurgica y simulacién de vuelo. Mads tarde, con la
segunda generacion, se integraron soluciones de aprendizaje interactivo
fisico en tres dimensiones, con las que se visualizé la ensefianza, se
interactud con el escenario y se introdujo la realidad virtual, siendo la
medicina y la ingenieria aeroespacial las dreas promotoras de estos
simuladores. Actualmente, los simuladores de tercera generacion, los
cuales hicieron su aparicién en el afio 2000, incluyeron caracteristicas de
la primera y segunda generacion sumadas a la naturaleza funcional de los
elementos, situaciones o contextos. Estos se caracterizan por ser sistemas
asistidos por computadora para el manejo de imagenes y han otorgado
soluciones de ensefianza de gran utilidad en el campo de la medicina y
en varias ramas de la ingenieria, como la Ingenieria en Computacion,
Eléctrica y Electronica, entre otras (Mindiola et al., 2025).

Los simuladores virtuales en el drea de la ingenieria son entornos que
replican la operatividad o el funcionamiento de los procesos, sistemas
o fendémenos de la vida real para comprender conceptos complejos,
el comportamiento de sus variables y sus diversas interconexiones
(Aguilar y Heredia, 2014). Estas herramientas permiten el desarrollo
de competencias pricticas y destrezas procedimentales, ya que guian




Lissette Elvira FERNANDEZ JERI / Pelayo QUISPE BAUTISTA /
Christian LEZAMA CUELLAR / Fiorella LUQUE MENDIETA

en el disefio de sistemas complejos, permiten el dominio de la logistica,
ayudan a la mejora continua de procesos, facilitan el analisis de variables
criticas, fomentan la experimentacién activa, potencian el aprendizaje
autodirigido y permiten analizar y evaluar los prototipos sistematicos de
cualquier proceso u objeto sin los riesgos asociados a la implementacién
fisica (Sanchez et al., 2020; UNIR, 2025; Mindiola et al., 2025).

En cuanto a la evolucién e integracion de los simuladores virtuales en
el ambito educativo de la ingenieria, en varias universidades de América
Latina —con énfasis en Peri— se observa su empleo en la ensenianza y
el aprendizaje a través de laboratorios virtuales basados en software y
hardware de simulacién. Estos combinan la teoria y las actividades de la
educacién presencial con experiencias educativas de simulacién, con el fin
de fomentar el aprendizaje significativo, la motivacién, la autonomia, el
rendimiento académico y las habilidades técnico-cientificas (Gonzilez et
al., 2015; Gamez et al., 2021; Avitia et al., 2021).

Con referencia al primer objetivo, la investigacion refleja que la educaciéon
digital universitaria del Perd pospandemia presenté un cambio vertiginoso,
caracterizado por una adaptacion al contexto socioeducativo influenciado
por las TIC, articulando eficientemente estrategias y metodologias
innovadoras y emergentes de aprendizaje (Vallejo, 2024; Garcia et al.,
2026). La educacion digital universitaria pospandemia adopté una nueva
modalidad de ambiente educativo denominada «educacién hibrida», en
la cual el estudiante mantiene una asistencia presencial y virtual; es decir,
participa en su entorno educativo de manera fisica y remota mediante
dispositivos electrénicos que le permiten conectarse en linea, de forma
sincrénica o asincrénica, bien sea por preferencia o por la imposibilidad
de asistir presencialmente (Seclén et al., 2025).

Sin embargo, Vallejo (2024) acota que esta transicién pospandemia
expuso una brecha educativa importante, caracterizada por la desigualdad
en el acceso, el uso significativo y la capacidad productiva de las TIC en
los entornos educativos. Sumandose a la problematica la brecha en la
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infraestructura de los laboratorios fisicos universitarios, los cuales no son
propicios para la implementacién de estrategias mediadas por las TIC al
carecer de una arquitectura cuidadosamente disefiada debido a fallas de
construccion, filtraciones, mala iluminacién, disefio, ubicacién geografica,
ventilacion, temperatura y problemas de electricidad, incluyendo también
la falta de mobiliario y equipos tecnoldgicos (Castillo et al., 2021).

Con respecto al segundo objetivo, se describe que el enfoque por
competencias en el que se fundamenta el curriculo dela Educacién Superior
peruanaesunametodologiacentradaenel desarrollointegral del estudiante.
Busca la formacién en habilidades, conocimientos, actitudes, valores y
practicas para que, al egresar, el estudiante cuente con dicha preparacién
para enfrentar los retos personales, académicos y profesionales del siglo
XXI. Dicha metodologia promueve la articulacién del saber, el saber
hacer y el saber ser, estructurando el aprendizaje de manera progresiva
para garantizar el logro de los objetivos, facilitando asi la acreditaciéon de
competencias especificas, cognitivas, técnicas, emocionales, ético-sociales
y genéricas. Ademads, el nucleo de la metodologia es el estudiante como
protagonista activo, mientras que la evaluacion se centra en el desempefio
y las evidencias de las competencias adquiridas (EPP, 2024; Alarcon y
Bautista, 2024; Martinez y Ticona, 2025).

En cuanto a las competencias especificas relacionadas con la formacién en
el disefio y andlisis de circuitos electréonicos, estas estin fundamentalmente
estructuradas en:

a) Habilidad operativa, esta capacidad cognitiva permite separar elementos
contextuales, analizarlos e identificar sus caracteristicas fundamentales
con el fin de formar conceptos y categorias mentales aplicables en el
diseno de estructuras electréonicas;

b) Dominio técnico, referido a los conocimientos y capacidades para
dominar los procesos y procedimientos en un campo especifico; y
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c) Destrezas procedimeintales, refieren el «saber hacer», expresadas en

la accion de realizar una tarea y demostrarla en la prictica (Martinez y
Ticona, 2025; CITIC-UGR, 2025).

En lo referente al tercer objetivo especifico, los hallazgos evidencian
que la simulacién es una de las metodologias activas de formacién que
mejor se ajusta a la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb. Esto se
debe a que son procesos que disefian modelos tecnolégicos para replicar
experiencias de fenémenos, sistemas funcionales y situaciones reales,
activando la reflexién, la observaciéon y la toma de decisiones idéneas
para resolver problemas. Todo esto se fundamenta en la experiencia
vivida, el conocimiento procesado y la accién formativa segun el perfil de
aprendizaje (Kolb, 1981; Gaintza, 2020; Escobedo, 2024).

En cuanto a los hallazgos relativos al cuarto objetivo especifico, se
evidenci6 que diversas universidades de América Latina (entre ellas
Argentina, México, Ecuador y Peru), tanto durante como después de la
pandemia, utilizaron los simuladores virtuales como principal estrategia
didéctica para las practicas experimentales, técnicas y procedimentales de
laboratorios a distancia. El propésito fue darles continuidad, garantizar
la calidad de la formacién y desarrollar las competencias practicas en
asignaturas como Electronica Basica, Microcontroladores, Electrénica
Digital, Electrénica Analdgica, Circuitos Electronicos y Disenio y Andlisis
de Circuitos Electrénicos (Avitia et al., 2021; Gamez et al., 2021; Mindiola
etal., 2025).

Los simuladores virtuales elegidos por los estudiantes fueron aquellos
de libre acceso y disponibilidad, alojados en plataformas o sitios web
compatibles y funcionales con los dispositivos de uso frecuente, tales como
computadoras portatiles y de escritorio, teléfonos celulares, tabletas, iPads
y equipos en cibercafés. Entre estos recursos se incluyen laboratorios
virtuales basados en software de simulacion (plataformas web o apps) y
herramientas de simulacién de hardware y redes en linea de uso gratuito
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(como Tinkercad Circuits) y aplicaciones méviles (Avitia et al., 2021;
Gémez et al., 2021; Mindiola et al., 2025).

i i Acti u imu virtu
Finalmente, entre las competencias practicas que los simuladores virtuales
permiten desarrollar en el disefio y andlisis de circuitos electrénicos se
encuentran:

a) Analizar fenémenos y probar modelos en distintas condiciones de
operatividad (efectos de temperatura, variacién de parametros y
anélisis en tiempo y frecuencia de los dispositivos);

b) Disefiar métodos de prueba que permitan una fécil interaccién con el
sistema;

c¢) Construir jerarquias conceptuales con base en la interrelaciéon del
objeto de estudio y los conocimientos previos;

d) Reproducir condiciones ambientales y del entorno similares a las reales,
incluidas situaciones peligrosas o de alto costo;

e) Participar en actividades centradas en el autoaprendizaje; y

f) Documentar adecuadamente los resultados de la experimentacién
(Gonzilez et al., 2015).

4.4 Discusion

De manera general, en la formacién de conceptos y en la
construccién de conocimientos de variadas disciplinas, la simulacién es
un procedimiento relevante que permite la aplicacién de estos a nuevos
contextos, que por diferentes motivos y metodologias de aprendizaje, los
estudiantes no pueden acceder. La simulacién como paradigma educativo
consolida una «ciencia sin fronteras», debido a que los simuladores pueden
lograr que un estudiante de quimica desarrolle un experimento en un
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laboratorio de informatica o computacién, trascendiendo aspectos como
seguridad, sostén econémico, costos operativos de un laboratorio fisico, o
incluso su falta o inexistencia (Gonzélez et al., 2015; Sanchez et al., 2020).
Por tal razdén, con el propésito de valorar la integracién de los simuladores
virtuales en entornos educativos para el desarrollo de competencias
practicas en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana, se resefian
algunas investigaciones preliminares, entre las que destacan:

El articulo elaborado por Gonzilez, Marchueta y Vilche (2015),
denominado «Modelo de aprendizaje experiencial de Kolb aplicado a
laboratorios virtuales en Ingenieria en Electrénica», cuenta con el respaldo
de la Unidad de Investigaciéon y Desarrollo para la Calidad de la Educacién
en Ingenieria con orientacion al uso de TIC (UNITEC) de la Facultad
de Ingenieria de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP, Buenos
Aires, Argentina). Esta investigacién tuvo como objetivo trabajar en la
generacion de competencias y habilidades de desempeiio en el estudiante
de ingenieria electrénica desde una etapa temprana de su formaciéon
académica.

Elargumentocentraldelestudioplanteaque,medianteelusodelasimulacion
en experiencias de laboratorios virtuales, los estudiantes experimentan
fenémenos de la ingenieria electrénica —tales como el disefio y anilisis de
circuitos— sin necesidad de encontrarse en un espacio fisico. Los autores
refieren que un laboratorio virtual de simulacién electrénica, compuesto
por computadoras y software especifico, aproxima a los estudiantes a la
realizaciéon de experiencias procedimentalessimilaresalasde unlaboratorio
fisico: armado esquematico del circuito, manipulacién de instrumentos,
visualizacién de procesos mediante animaciones, elaboracién de graficas
de resultados y aprendizaje de técnicas de programacion, redes y sistemas
digitales. Asimismo, con ciertos simuladores se facilita el procesamiento
con programas de graficacion mas complejos y bases de datos, sumado al
almacenamiento digital para su posterior andlisis (Gonzélez et al., 2015).
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La metodologia estuvo mediada por la presentacién de una propuesta
pedagégica docente fundamentada en el aprendizaje experiencial de Kolb,
aplicada a la utilizacién de entornos de laboratorio virtual basados en
software de simulacién dentro de la formacién en un curso de ingenieria
electrénica. Es decir, el disefio integrativo con enfoque pedagdgico-
cualitativo y propositivo constituyé la base metodoldgica del trabajo
(Gonzilez et al., 2015).

Los hallazgos de esta investigacién arrojaron que, como actividad
complementaria y extendida del aula, los laboratorios virtuales integrados
por computadoras y software especificos de simulacion —al redisenar los
trabajos practicos de la asignatura Dispositivos Electrénicos— constituyen
una valiosa herramienta para la formacion de los alumnos en la resolucién
de problemas reales y el aprendizaje basado en proyectos. Esto deriva en el
desarrollo de competencias practicas clave que se trasladan a situaciones
del entorno laboral, donde los egresados aplican teoria y técnica en
contextos reales de la ingenieria (Gonzélez et al., 2015).

Estas competencias practicas incluyen:

a) Analizar fenémenos y probar modelos en distintas condiciones de
operatividad (efectos de temperatura, variacién de parametros y
andlisis en tiempo y frecuencia de los dispositivos);

b) Disefiar métodos de prueba que permitan una fécil interaccién con el
sistema;

c) Construir jerarquias conceptuales con base en la interrelacion del
objeto de estudio mediante conocimientos previos;

d) Reproducir condiciones ambientales y del entorno similares a las reales,
incluidas aquellas peligrosas o costosas;
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e) Participar en actividades centradas en el autoaprendizaje; y

f) Documentar adecuadamente los resultados de la experimentacion
(Gonzilez et al., 2015).

Otro de los articulos a considerar es el realizado en el afio 2021 por Avitia,
Rodriguez y Candolfi, titulado «El uso de simuladores para la ensefianza
en linea de electrénica basica» y avalado por la Universidad Auténoma
de Baja California (Tijuana, México). Esta investigaciéon tuvo como
objetivo identificar las estrategias didacticas desarrolladas por docentes
universitarios del drea de electrénica para el fomento de competencias
técnicas, ante las limitaciones impuestas por la contingencia internacional
dela COVID-19 parala realizacion de practicas de laboratorio presenciales
(Avitia et al., 2021).

El argumento central del estudio sostiene que la ensenanza de la
ingenieria electrénica radica en la practica de técnicas y procedimientos
en laboratorios fisicos, requerimiento fundamental para el desarrollo de
competencias técnicas especificas demandadas en el campo profesional.
No obstante, la contingencia sanitaria imposibilité dichas practicas
presenciales y forzé la migracién de las actividades académicas al entorno
virtual, dificultando atin mas el proceso. Ademads, se indagé la valoracion
docente sobre la efectividad y las limitaciones generales de las estrategias
didicticas basadas en software de simulacion para el desarrollo de dichas
competencias (Avitia et al., 2021).

La metodologia se centré en un estudio descriptivo de corte cualitativo
mediante la aplicacién de un cuestionario en linea a un grupo de ocho
expertos (docentes universitarios de programas de licenciatura en
Ingenieria). Dicho instrumento conté con preguntas cerradas y opcién
a ampliar comentarios, con el fin de conocer las estrategias didacticas
empleadas para desarrollar las competencias que habitualmente se
adquieren en el laboratorio, asi como para valorar su efectividad y
limitaciones (Avitia et al., 2021).
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Los resultados de la investigacién arrojaron los siguientes hallazgos, segtin
Avitia et. (2021):

1) La principal estrategia para llevar a cabo las pricticas fueron los
simuladores virtuales. Un 62,5 % de los estudiantes utiliz6é versiones o
aplicaciones gratuitas, mientras que el 37,5 % restante realiz6 practicas
fisicas desde sus hogares.

2) La estrategia pedagdgica multimedia mds utilizada para ensefar el
manejo del software de simulacién fue el video (75 %), seguida de
su empleo para la ejecucién de practicas con equipos de laboratorio
(50 %). Otro recurso de las TIC fueron las videoconferencias, utilizadas
en un 12,5 % para mostrar el uso del software de simulaciéon. Respecto
al software de simulacién empleado, el 87,5 % correspondi6 a recursos
libres, y solo un docente reporté el uso de licencias pagadas. Para los
encuestados, los criterios principales de eleccion del programa fueron
la disponibilidad (62,5 %) y la funcionalidad (12,5 %)

3) En cuanto a la valoracion de la efectividad y limitaciones del software
de simulacién, los profesores consideraron que, si bien la ejecuciéon
practica en laboratorios fisicos es indispensable para adquirir las
competencias técnicas de egreso, apoyan parcialmente las practicas
simuladas, estimindolas adecuadas pero no determinantes en la
construccién de dichas competencias..

4) En relaciéon con la dindmica de trabajo, en el entorno virtual
predomina el trabajo colaborativo con una mayor presencia del trabajo
independiente. En los laboratorios fisicos, los estudiantes trabajan
mayoritariamente en parejas (37,5 %) o en equipos de tres o mds
integrantes (62,5 %). En cambio, en la virtualidad, el trabajo individual
represent6 el 50 %, mientras que las parejas y los equipos de tres o mads
miembros alcanzaron un 25 % cada uno.
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De esta investigacion se concluye que (Avitia et al., 2021):

+ El acceso de docentes y estudiantes a recursos en linea como los
programas de simulacion debe ser obligatorio y de disponibilidad
abierta, ya que brindan oportunidades para las practicas educativas,
aunque no deben ser reemplazadas las practicas en laboratorios fisicos
para el desarrollo de la investigacion cientifica.

+ Laspracticasen laboratorios fisicos son indispensables parala ensefianza
de la ingenieria; sin embargo, las simulaciones contribuyen de manera
moderada al desarrollo de competencias practicas y procedimentales.
Es necesario realizar revisiones y andlisis futuros sobre los programas
de simulacién para que avancen técnicamente en su disponibilidad e
interconexién con los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS). Estos
rasgos deben acoplarse a los objetivos especificos de la ensefianza para
lograr una integracién eficiente que permita trasladar determinadas
practicas a la virtualidad.

+ Se requiere replantear las dindmicas de ejecucién de las actividades en
los laboratorios fisicos para afianzar los aspectos comunicacionales
del aprendizaje practico. Asimismo, es fundamental dotar de equipos,
instrumentos y materiales adecuados, actualizar el campo disciplinar y
brindar una formacién eficaz para la ensefianza y evaluacién en linea.

Un tercer articulo por considerar fue el elaborado por Gimez, R., Salazar,
E.y Franco, J., igualmente en el afio 2021, titulado «El uso de simuladores
en laboratorios de docencia a través de ambientes virtuales», acreditado
por la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional Auténoma de
México. Este articulo tiene como objetivo la elaboracién de un material
de apoyo mediado por la integracién y uso de simuladores en ambientes
virtuales paralos estudiantes con la finalidad de que desarrollen actividades
experimentales a distancia.

Elargumento delainvestigacion radica en que, ante la emergencia sanitaria
producida por la COVID-19, muchas instituciones vieron alteradas
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sustancialmente sus actividades académicas por el cierre de sus labores
presenciales y porla transiciéon hacia un proceso de ensefianza y aprendizaje
a distancia. Esto origind que la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Nacional Auténoma de México, especificamente los laboratorios de Fisica
de la Divisiéon de Ciencias Basicas (DCB), desarrollaran un material de
apoyo mediado por el uso de simuladores en ambientes virtuales. El
proposito fue resarcir las carencias del aislamiento educativo y garantizar
la preparacién de los estudiantes sin que la calidad de su formacién como
futuros profesionales de la Ingenieria se menoscabara (Gamez et al., 2021).

Las actividades experimentales que se realizan mediante herramientas
digitales deben cubrir, en su mayoria, los objetivos planteados en las
asignaturas asociadas, ya que la formacion practica desarrolla competencias
técnicas, de desempefio y procedimentales imprescindibles en la formacién
de ingenieros, bien sea mediante la integracién de estudios de caso,
trabajos de investigacion o laboratorios de simulacién que complementen
la formacién teérica (Gamez et al., 2021).

La metodologia aplicada consistié en el establecimiento de un proyecto
por iniciativa de los profesores de la Facultad de Ingenieria, avalado por
la Direccién General de Asuntos del Personal Académico (DGAPA) y
denominado Laboratorio de la Divisién de Ciencias Basicas (DCB). En
este proyecto no solo se cred material didactico, sino también dispositivos
mecatrénicos que contribuyeron a la realizacion de las practicas
experimentales de manera remota, sincrénica y asincrénica, con el fin de
cubrir los objetivos técnico-experimentales de las asignaturas involucradas
(Gamez et al., 2021).

Las asignaturas involucradas fueron 12; cada una se cursaba en un
laboratorio especifico del drea de Fisica donde se sustentaba la teoria
con la experiencia practica. El proyecto comenzé con el arqueo de las
practicas realizadas en modalidad presencial para cotejar contenidos
minuciosamente e identificar cudles eran factibles de trasladar a la
modalidad a distancia utilizando simuladores virtuales o tecnologias
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de realidad virtual, aumentada o mixta. Asimismo, se crearon nuevos
simuladores y se buscaron en la red opciones asequibles y disponibles para
cubrir los objetivos de cada prictica (Gdmez et al., 2021).

Como instrumento de evaluacién del proyecto, se crearon dos encuestas:
una dirigida a profesores y otra a estudiantes. La encuesta aplicada a 253
estudiantes buscé identificar las necesidades y carencias detectadas en el
desarrollo de las practicas a distancia a través de diez preguntas, algunas
con justificacion. Por su parte, la encuesta a profesores indagd sobre su
opinién y punto de vista respecto al material empleado en cada practica
(Gamez et al., 2021).

Los resultados de esta investigacion se fundamentan en dicho instrumento
evaluativo, deduciéndose lo siguiente (Gdmez et al., 2021):

1) El simulador a integrar en cada practica debia ser de facil acceso y
compatible con cualquier dispositivo electrénico. Los diferentes
simuladores integrados resultaron compatibles en un 97,3 % con los
dispositivos utilizados por los estudiantes (computadoras portitiles,
de escritorio, teléfonos celulares, tabletas, iPad y equipos de café-
internet). El 69,2 % del acceso se realizé a través de computadoras
portatiles. Entre las justificaciones senaladas en las encuestas, los
principales inconvenientes manifestados fueron la falta de cobertura
de los objetivos experimentales por parte de algunos simuladores y el
requerimiento de instalar programas adicionales para visualizarlos.

2) Con respecto al grado de satisfaccion del estudiante en el Laboratorio
de la Divisién de Ciencias Basicas, a pesar de que un 73,6 % manifesto
que los simuladores fueron adecuados, dentro de ese porcentaje existe
un 45,1 % que no estd completamente satisfecho. Por tal motivo, la
DCB decidi6 crear otro simulador que cumpliera de forma especifica
con todos los requerimientos necesarios.

3) Los simuladores —con especial énfasis en el creado por la DCB para la
primera practica experimental de Inductancia— permiten aprovechar
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ventajas virtuales como la presentacién atractiva de contenidos,
optimizacién de costos y recursos, atencién simultinea a un gran
numero de estudiantes sin necesidad de un espacio fisico, accesibilidad
remota con conexion a internet, variedad metodolégica y el fomento
del aprendizaje independiente.

A partir de esta investigacion se concluye que (Gadmez et al., 2021):

+ Laeleccién delos simuladores es determinante para que los objetivos de
las practicas a distancia se cumplan de la manera mds cercana posible a
las realizadas en laboratorios fisicos, garantizando la calidad formativa
y el desarrollo de competencias experimentales y procedimentales.

+ Las asignaturas que refuerzan conocimientos tedricos con practicas
deben emplear obligatoriamente simuladores con un disefio riguroso
que asegure el cumplimiento de los resultados esperados. Por ello,
se recomienda la aplicacién continua de encuestas a profesores y
estudiantes para perfeccionar los disenos a partir de sus comentarios y
considerar los constantes avances de las TIC.

+ -Lautilizaciénderecursoscomplementarios,como videosdemostrativos
y realidad aumentada, contribuye a mejorar la representacion grafica
de los fendmenos y procedimientos, logrando una experiencia visual,
cognitiva y emocionalmente mdis atractiva y proveedora de un
aprendizaje mas significativo.

+ La capacitaciéon continua del personal académico en el uso y dominio
pedagogico de los simuladores es un factor clave, ya que la guia docente
enriquece la interaccion del estudiante con la interfaz de forma agil y
auténoma.

+ Aunque existen simuladores virtuales con hardware remoto para
interaccién fisica, en la mayoria de las universidades de América
Latina predominan las herramientas puramente digitales; aun asi,
estas constituyen una alternativa eficaz para dar continuidad a la labor
docente con altos estandares de calidad ante cualquier contingencia.
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4.5 Conclusiones

« La integracion de los simuladores virtuales en las universidades
de América Latina fue una herramienta educativa emergente de
gran utilidad durante la pandemia de la COVID-19 como estrategia
para garantizar la calidad de la educacién y las actividades practicas
de carreras como la medicina y varias dreas de la ingenieria. Esta
utilidad se incrementé pospandemia como complemento de las
asignaturas que requieren practica experimental y desarrollo de
competencias practicas. Al respecto, expertos cientificos refieren que,
si bien permiten un aprendizaje mds significativo, la profundizacién de
conocimientos y la oportunidad de realizar practicas de laboratorio a
distancia, su contribucién en la adquisicién de competencias practicas
es moderada por la falta de cobertura de los objetivos experimentales y,
en algunos casos, por la indeterminada precisiéon de las competencias
procedimentales y técnicas de egreso (Gdmez et al., 2021; Avitia et al.,
2021).

+ La transformada educacién digital pospandemia en el Pert maneja una
nueva terminologia: conceptos como streaming, aula hibrida, clases
blended, inteligencia artificial, curriculos modulares, gamificacién,
simulacion y realidad aumentada son parte del argot dentro del campo
de la metodologia educativa emergente, debido a la mediacién de las
TIC. Estas también transformaron los lapices, cuadernos y libros por
paginas web, buscadores académicos, aplicaciones, dispositivos y redes
como herramientas e instrumentos de la pedagogia, proporcionindole
al estudiante informacién inmediata, conexién e interaccién con sus
pares y con la docencia. Esto se traduce en nuevas formas de aprender
y «aprender haciendo», ya que el proceso de ensefianza y aprendizaje
se torna significativo, contextual, y experimental (Garcia et al., 2026).

+ La valoraciéon de la tecnologia y de la digitalizaciéon pedagdgica no
ha radicado por completo en la sofisticacion de la técnica, el acceso
integral de «todos», una verdadera preparaciéon procedimental en las
TIC, la desaparicion de la barrera del tiempo y del espacio educativo, el
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cambio completo del paradigma educacional tradicional, una auténtica
personalizacién del aprendizaje y una infraestructura 6ptima, lo que
imposibilita hablar de una verdadera educacién digital universitaria
peruana. Todo lo contrario: los cambios educativos, si bien son reales
e importantes, evidencian una transicién tecnolégica impuesta por
la coyuntura sanitaria, ya que las capacidades de la estructura digital
educativa no se consolidaron de forma homogénea, persistiendo en el
sistema educativo peruano variadas brechas, comenzando por la falta
de modernizacién del equipamiento practico esencial para la formacién
académica digital (Ferndndez et al., 2026).

+ Con respecto al modelo curricular por competencias en la Educacién
Superior Peruana, se infiere que, a pesar de su fundamentacién legal
en la Ley Universitaria N.° 30220 y de las declaraciones de desarrollo
de competencias y habilidades practicas, no deja de inclinarse hacia
la orientacién cognoscitiva, otorgandole relevancia a las operaciones
intelectuales que construyen conocimiento —como el razonamiento, la
atencion, la memoria, la percepcién, la comprension y el lenguaje—, por
lo que la adquisicién de competencias queda subdimensionada frente
a la habilidad procedimental directa que proporcionan los espacios
educativos experimentales (Alarcon y Bautista, 2024; Martinez y
Ticona, 2025). Esta realidad se observa en la falta de consolidacién de
una estructura evaluativa formativa que diagnostique el aprendizaje, le
proporcione seguimiento para identificar reajustes y cierre el proceso
valorando los avances y logros obtenidos. Esta desconexién limita
el desarrollo del pensamiento critico y la resolucién de problemas,
habilidades que fomentan las competencias practicas y las destrezas
procedimentales relevantes en el campo laboral industrial, propio de
las ingenierias (Pearson, 2023).

+ En la medida en que la simulacién posibilita una experiencia de la
realidad, produce un aprendizaje experiencial similar al del contexto
natural. La simulacién en el dmbito universitario, en especial en la
Ingenieria Electronica desde la teoria del aprendizaje experiencial
de Kolb (1981), facilita los aprendizajes orientados a comprender
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y utilizar nuevos mecanismos. Esto se logra mediante la unificacion
del aprendizaje tedrico-practico y la inclusion de elementos de la vida
cotidiana que fungen como actividades formativas. En este orden
de ideas, es interesante resaltar que, segun el modelo de aprendizaje
experiencial de Kolb aplicado a la simulacién en el contexto de la
ingenieria, los estilos de aprendizaje convergente y acomodador son
los més predominantes en la Ingenieria Electronica (Gaintza, 2020;
Escobedo, 2024).

+ La ensefianza de la Ingenieria Electrénica radica en la practica de
técnicas y procedimientos en laboratorios fisicos, requerimiento
indispensable para adquirir las competencias técnicas especificas de
egreso demandadas en el campo profesional. Como se observé en los
hallazgos de la investigacién, son pocas las competencias practicas
que se desarrollan en el disefio y andlisis de circuitos electrénicos
con los simuladores virtuales, estimandolos adecuados, pero no
determinantes, en la construccion de dichas competencias, ya que no
pueden cumplir a cabalidad con todos los objetivos requeridos por las
practicas experimentales a distancia, en comparacion con las realizadas
en laboratorios fisicos (Avitia et al., 2021; Gdmez et al., 2021; Mindiola
et al., 2025).

+ Por ello, a las asignaturas que ensefan sobre circuitos electrénicos
y que refuerzan conocimientos tedricos con pricticas les resulta
determinante y obligatorio elegir un simulador con un disefio novedoso
y riguroso que asegure el cumplimiento de los resultados exigidos en las
practicas presenciales; de lo contrario, se limita la calidad formativa y el
desarrollo de competencias experimentales y procedimentales (Gamez
et al., 2021).




REFLEXIONES FINALES

+ La falta de cobertura de los objetivos experimentales califica a los
simuladores virtuales como estrategias de contribucién moderada
en el dambito educativo de las dreas de la ingenieria. Por tal razén, es
necesaria la constante revisiéon y el andlisis futuro de los programas
de simulacién para constatar los avances técnicos en su disponibilidad
e interconexién con los sistemas de gestion del aprendizaje; estos
elementos deben acoplarse a los objetivos especificos de la ensefianza
practica en ingenieria para lograr una integracién eficiente y poder
trasladar determinadas practicas a la virtualidad, sin que el desarrollo
de las competencias précticas se paralice (Gonzilez et al., 2015; Gdmez
et al., 2021; Avitia et al., 2021).

« La abrumadora realidad educativa y tecnolégica mundial, frente
a una desigual educaciéon digital peruana que contintia luchando
por proporcionar a los estudiantes acceso a recursos tecnolégicos
y adecuados espacios de capacitacion técnica experimental directa,
arriesga la equidad educativa universitaria, lo que limita la oportunidad
de desarrollar competencias practicas imprescindibles en el egresado.
Esto impacta en el desempefio, la adaptabilidad laboral y la salud
ocupacional de los futuros profesionales de la ingenieria, ademas
de restringir la posibilidad de continuar su formacién en niveles
académicos superiores (Castillo et al., 2021; Seclén et al., 2025).

+ Uno de los aspectos relevantes en la universidad peruana es la
realizacién de una verdadera reingenieria de los aspectos curriculares y
planes de estudio de las carreras técnicas e ingenierias del pais. Se debe
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transitar de una simple formulacién declarativa de competencias a una
verdadera practica reflexiva, tanto en el aula como en los laboratorios.
Los conocimientos teéricos son indispensables, pero, desde el punto
de vista de la formacién técnico-profesional, la deficiencia en la
adquisicién real de competencias practicas en la etapa académica
repercute en el desempefio del egresado en ingenieria, debido a los
riesgos, accidentes y peligros que se presentan en los entornos laborales
reales y la ineficiente respuesta ante los mismos (Alarcon y Bautista,
2024; Martinez y Ticona, 2025).

+ Aplicar el aprendizaje experiencial mediante pricticas de laboratorio
virtuales apoyadas en software de simulacién en Ingenieria Electrénica,
como complemento de las practicas presenciales o tradicionales,
permite que los alumnos consoliden conocimientos a través de la
experimentacién en ambas realidades. Esto lleva a reflexionar que,
como metodologias activas, las simulaciones aportan un valor que,
mediante la revisién constante de sus avances tecnoldgicos, puede
consolidarse a corto plazo para el desarrollo de competencias practicas
(Gaintza, 2020; Escobedo, 2024).

+ Aunque existen simuladores virtuales con hardware remoto para
interaccién fisica, en la mayoria de las universidades de América
Latina predominan las herramientas puramente digitales; aun asi,
estas constituyen una alternativa eficaz para dar continuidad a la labor
docente con altos estindares de calidad ante cualquier contingencia
(Gamez et al., 2021).

+ La constante transformacién tecnoldgica del ambito educativo exige
la capacitaciéon continua del personal académico en el uso y dominio
pedagégico de los simuladores como factor clave en la guia docente y
en la interaccioén con el estudiante respecto al manejo de la interfaz del
simulador (Avitia et al., 2021; Gdmez et al., 2021).

+ Un aspecto importante que contribuye a potenciar el avance de los
simuladores virtuales es la aplicacién continua de encuestas a profesores
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y estudiantes con el fin de perfeccionar sus disefios. Sus comentarios y
consideraciones aportan las verdaderas necesidades y requerimientos
académicos y técnicos que llevaran a esta herramienta a ser considerada
determinante en el desarrollo de competencias practicas en el ambito
de las ingenierias (Avitia et al., 2021; Gdmez et al., 2021).
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