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Resumen

El presente estudio analiza la viabilidad e impacto de las estrategias
didacticas basadas en simulacion como alternativa a la carencia de laboratorios
informaticos en el bachillerato técnico de Hoteleria y Turismo. Se desarrollé6 una
investigacion con enfoque cuantitativo, de alcance descriptivo—analitico y disefio no
experimental transversal, aplicada a 16 docentes y 123 estudiantes de una institucion
fiscal con limitaciones de infraestructura tecnoldgica. Se emplearon encuestas
estructuradas con escala Likert, validadas mediante juicio de expertos, y se realizaron
andlisis descriptivos y correlacionales. Los resultados evidencian una alta valoracién
del uso de simuladores en términos de pertinencia curricular, accesibilidad, motivacion
y utilidad como recurso compensatorio. Asimismo, se identificaron niveles significativos
de desarrollo de competencias digitales, especialmente en la ejecucién de tareas
practicas y en la transferencia del aprendizaje a contextos reales. Las correlaciones
muestran relaciones positivas y significativas entre accesibilidad y autoeficacia
tecnoldgica (R=0.60), entre motivacion y desempefio procedimental (R=0.57), y
especialmente entre realismo del entorno simulado y transferencia del aprendizaje
(R=0.74). La propuesta metodoldgica disefiada fue sometida a validacion tedrica
mediante el indice IADOV, obteniéndose un ISG=1.00, indicador de clara satisfaccién
y alta aceptacion prospectiva. Se concluye que la simulacion educativa constituye una
estrategia viable, replicable y pertinente para fortalecer competencias digitales en
contextos con limitaciones de infraestructura tecnoldgica.

Palabras clave: simulacion educativa, competencias digitales, educacion técnica,
infraestructura tecnolégica, hoteleria y turismo.

Abstract

This study analyzes the feasibility and impact of simulation-based didactic
strategies as an alternative to the lack of computer laboratories in technical high school
education in Hospitality and Tourism. A quantitative, descriptive—analytical, cross-
sectional non-experimental design was conducted with 16 teachers and 123 students
from a public institution facing technological infrastructure limitations. Structured Likert-
scale surveys, validated by expert judgment, were applied, and descriptive and
correlational analyses were performed. Results show high acceptance of simulation
tools in terms of curricular relevance, accessibility, motivation, and usefulness as a
compensatory resource. Significant levels of digital competence development were
identified, particularly in procedural task execution and transfer of learning to real
contexts. Correlations revealed positive and significant relationships between
accessibility and technological self-efficacy (R=0.60), motivation and procedural
performance (R=0.57), and especially between perceived realism and learning transfer
(R=0.74). The proposed methodological model was theoretically validated using the
IADOV index, obtaining a General Satisfaction Index (GSI) of 1.00, indicating clear
satisfaction and strong prospective acceptance. Simulation-based strategies are
concluded to be a viable, replicable, and contextually appropriate approach to
strengthening digital competencies in settings with limited technological infrastructure.

Keywords: educational simulation, digital competencies,
technological infrastructure, hospitality and tourism.
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Introduccioén

La formacién técnica en el nivel de bachillerato constituye un componente
fundamental para el desarrollo de competencias profesionales alineadas con las exigencias
del mercado laboral contemporaneo. En especialidades como Hoteleria y Turismo, los
futuros profesionales requieren no solo habilidades operativas vinculadas a la gestion de
servicios, sino también una sélida competencia digital, indispensable para el funcionamiento
de sistemas de reservas, comunicacion institucional, gestion documental y administraciéon
de plataformas tecnoldgicas (Zuiiga, Velasquez, & Rojas, 2025). Esta necesidad es
particularmente apremiante si se considera que el sector turistico ha experimentado una
transformacion digital acelerada, donde la operatividad cotidiana depende ampliamente del
dominio del software profesional (Zhang, Qian, & Chen, 2024). Sin embargo, en numerosas
instituciones educativas de América Latina persisten limitaciones severas de infraestructura
tecnolégica: laboratorios de computacion deficientes, conectividad insuficiente o equipos
obsoletos, lo cual obstaculiza la adquisicion de competencias digitales clave (Stylianou &
Pericleous, 2025). Estas limitaciones provocan que la ensefianza de contenidos
informaticos se centre excesivamente en la teoria, reduciendo la oportunidad de que los
estudiantes desarrollen practicas necesarias para un desempefio competente. Arango,
Delgado y Tamayo (2020) advierten que esta brecha afecta particularmente a instituciones
publicas donde los estudiantes no solo enfrentan limitaciones tecnoldgicas, sino también
condiciones socioecondémicas que restringen su acceso a dispositivos personales. Esta
situacion se refleja con claridad en el periodo de pasantias, donde los estudiantes deben
interactuar con herramientas digitales y plataformas de gestion hotelera; sin embargo, la
falta de practica previa genera dificultades en su adaptacion, afectando su rendimiento y la
percepcion de los empleadores (Castillo, Ardila, & Castrillon, 2019). Ante este panorama,

se vuelve imperativo explorar alternativas pedagogicas que permitan suplir la falta de
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laboratorios fisicos sin comprometer la calidad del proceso formativo. Dentro de estas
alternativas, las estrategias didacticas basadas en simulacién se han consolidado como una
solucion eficaz para ampliar las oportunidades de aprendizaje, especialmente en contextos
con limitaciones tecnolégicas. La literatura especializada destaca que la simulacion permite
recrear escenarios reales mediante entornos virtuales, posibilitando que los estudiantes
manipulen variables, tomen decisiones, experimenten y consoliden aprendizajes complejos
sin necesidad de equipamiento fisico especializado. De Jong y Van Joolingen (1998)
sostienen que las simulaciones constituyen un recurso central para el aprendizaje por
descubrimiento, especialmente en dominios donde la representacion de sistemas reales
seria costosa o peligrosa. En el ambito latinoamericano, multiples investigaciones confirman
la pertinencia de la simulacibn como estrategia didactica. Por ejemplo, Victores-Pérez y
Ayon-Parrales (2020) evidencian que los simuladores representan una herramienta eficaz
para la ensefianza de Ciencias Naturales en instituciones que carecen de laboratorios,
observando mejoras significativas en el rendimiento académico y la motivacion estudiantil
en Portoviejo, Ecuador. Resultados similares reportan Cristancho y Suarez (2021) en su
estudio sobre la ensefianza del electromagnetismo: las simulaciones permiten desarrollar
practicas experimentales desde casa, logrando aprendizajes equivalentes o superiores a
los obtenidos en laboratorios fisicos tradicionales. La pertinencia de las simulaciones
también se evidencia en estudios sobre laboratorios virtuales de quimica. Rojas Patifio
(2024) afirma que los laboratorios virtuales constituyen una alternativa sélida para
instituciones en zonas vulnerables, permitiendo experiencias experimentales interactivas
que fortalecen la comprension, la motivacion y la retencion del aprendizaje, aun cuando la
infraestructura fisica es limitada. Esto coincide con los hallazgos del andlisis documental
presentado en Estrategias didacticas (2020), donde se resalta que la adopcion de
simuladores favorece procesos de exploracion, indagacion y aprendizaje autonomo,

elementos clave en la formacién técnica contemporanea. El uso de simulaciones ha
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demostrado ser efectivo también en el desarrollo de habilidades cognitivas superiores.
Clérici, Regueral y Valotta (2018) destacan que la simulacion electronica simplifica
fendmenos complejos, fomenta la planificacion, el monitoreo del progreso, la toma de
decisiones y la evaluacion de resultados, creando condiciones Optimas para el aprendizaje
activo y significativo. Esta perspectiva coincide con Campbell (2002), quien sostiene que el
pensamiento sistémico aplicado a entornos simulados permite representar operaciones
reales, explorar escenarios riesgosos y analizar sistemas dindmicos sin necesidad de
equipamiento fisico especializado. Asimismo, Yusof (2012) advierte que el aprendizaje
basado en simulacion es particularmente Gtil en disciplinas donde la precision, el
razonamiento légico y la experimentacién guiada son esenciales para la comprension de
fendmenos técnicos . Desde una perspectiva pedagdgica y curricular, la simulacién permite
integrar metodologias activas como el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje por
descubrimiento y el aprendizaje por investigacion. Esto coincide con lo expuesto en
Capitulo 21. Formaciéon docente en universidades, donde se resalta que la adopcion de
tecnologias emergentes transforma los roles docentes y exige nuevas estrategias
didacticas que fomenten la autonomia y la participacion estudiantil. Ademas, trabajos como
TGF Rojas Cristian Camilo (2024) refuerzan la idea de que los entornos virtuales y
simuladores no solo permiten suplir carencias, sino también ampliar el repertorio
pedagdgico mediante secuencias didacticas mas dinamicas y orientadas al desarrollo de
competencias profesionales. A nivel internacional, investigaciones como las de Pyatt (2011)
y Smetana & Bell (2012) demuestran que las simulaciones y laboratorios virtuales permiten
alcanzar niveles equivalentes o superiores de aprendizaje conceptual en comparacion con
los laboratorios tradicionales, siempre que la estrategia esté alineada con principios
didacticos claros y actividades estructuradas. Complementariamente, estudios como Two
Comparative Studies of Computer Simulations (2020) confirman que las simulaciones

fortalecen el razonamiento conceptual y la comprension matematica asociada a fenémenos
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cientificos, hallazgos extrapolables a la ensefianza técnica en turismo, donde se requiere
comprension operativa de sistemas digitales. De manera general, la evidencia sugiere que
la simulaciéon constituye una herramienta altamente efectiva para suplir la carencia de
laboratorios de computacion. Ademas, estudios como Uribe (2016) sobre simulaciones
termoeléctricas refuerzan la idea de que los entornos virtuales permiten desarrollar
aprendizajes aplicados en contextos técnicos sin requerir infraestructura sofisticada . Esta
evidencia se complementa con los aportes de Valiente (2020), quien analiza entornos de
aprendizaje en linea y destaca la importancia de las tecnologias educativas para mejorar la
participacion, el compromiso y la autonomia estudiantil. La implementacion de estrategias
basadas en simulacion emerge como una alternativa pedagoégica robusta, adaptable y
eficaz para instituciones que enfrentan limitaciones de infraestructura tecnolégica. Estas
herramientas no solo permiten adquirir competencias digitales esenciales, sino que también
potencian habilidades cognitivas superiores, favorecen la resolucion de problemas,
incrementan la motivacion y facilitan la transferencia del aprendizaje a entornos reales. Por
ello, el presente articulo analiza la viabilidad e impacto de las estrategias didacticas
basadas en simulacién como alternativa a la carencia de laboratorios de computacion en el
bachillerato técnico de Hoteleria y Turismo, integrando una revision tedrica, un diagndstico
contextual y una propuesta de aplicacion que responda a las demandas actuales del sector
y las necesidades de los estudiantes. Bajo este marco, el presente articulo tiene como
objetivo analizar la viabilidad e impacto de implementar estrategias didacticas basadas en
simulacién como alternativa a la carencia de laboratorios informaticos en el bachillerato
técnico de Hoteleria y Turismo. La investigacion incluye un analisis del estado actual de la
infraestructura tecnolégica, una revision de modelos de simulacion aplicables al contexto
educativo, la propuesta de un modelo de implementacion y la evaluacion del impacto en el

desarrollo de competencias digitales durante las pasantias profesionales de los estudiantes.
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Métodos y Materiales

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo de alcance
descriptivo—analitico, orientado a examinar la viabilidad e impacto de las estrategias
didacticas basadas en simulacion como alternativa a la carencia de laboratorios
informaticos en el bachillerato técnico de Hoteleria y Turismo; para ello se empleé un disefio
no experimental y transversal, en el que la recoleccion de informacion se realiz6 en un Gnico
momento del periodo académico 2025, teniendo como poblacién de estudio a los 16
docentes responsables de las asignaturas técnico—productivas y a los 123 estudiantes de
primero a tercer afio del bachillerato técnico de la Unidad Educativa fiscal Diana Esther
Guerrero Vargas, misma que presenta limitaciones en infraestructura tecnolbégica,
especialmente en disponibilidad y funcionalidad de laboratorios de computacion. Los
instrumentos utilizados consistieron en dos encuestas estructuradas con escalas tipo Likert
de cinco categorias, elaboradas a partir de la revision documental y de modelos
previamente validados en estudios sobre uso de simulacion educativa, competencias
digitales y condiciones de infraestructura tecnoldgica; la primera encuesta estuvo dirigida a
docentes e indag6 sobre practicas pedagoégicas, conocimientos y uso de simuladores,
frecuencia y pertinencia de actividades digitales, percepcién sobre la infraestructura
disponible y valoracion de la implementacion de simulaciones como recurso alternativo; la
segunda encuesta estuvo dirigida a los estudiantes y exploré su nivel de competencia
digital, experiencias previas con simulaciones, percepciéon de la utlidad de estas
herramientas para suplir la falta de laboratorios, nivel de motivacion frente al aprendizaje
mediado por entornos virtuales y dificultades enfrentadas durante actividades practicas que
requieren computadoras. Ambos instrumentos fueron sometidos a un proceso de validacion
de contenido mediante juicio de expertos conformado por tres docentes con experiencia en

educacion técnica, tecnologia educativa y disefio de instrumentos de medicién, quienes
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evaluaron la claridad, congruencia, pertinencia y coherencia interna de los items; las
recomendaciones fueron incorporadas para ajustar redaccién, claridad semantica y
alineacién con los objetivos del estudio. La aplicacién de las encuestas se realiz6 de manera
presencial, durante las horas de clase, utilizando formularios impresos para garantizar la
participacion de toda la muestra, considerando que el acceso a dispositivos electronicos es
limitado debido a las condiciones de infraestructura que motivan la investigacion; se
garantizé el consentimiento informado, el caracter voluntario de la participacion y la
confidencialidad de la informacién. La informacion recolectada fue codificada y trasladada
a matrices digitales elaboradas en Microsoft Excel para su organizacién y depuracion;
posteriormente, se realizaron analisis estadisticos descriptivos (frecuencias, porcentajes,
medidas de tendencia central y de dispersion) con el propésito de identificar patrones de
percepcién, nivel de aceptacion de las estrategias basadas en simulacién, limitaciones
derivadas de la falta de infraestructura y valoracion del impacto potencial en el desarrollo
de competencias digitales. Adicionalmente, se efectué un analisis comparativo entre las
respuestas de docentes y estudiantes, con el fin de identificar similitudes y divergencias
respecto a la percepcion del uso de simuladores como solucion a la ausencia de
laboratorios, asi como el grado de alineacién entre practicas pedagdgicas y necesidades
formativas. Los resultados de ambas encuestas constituyeron la base para el disefio de un
modelo de implementacién de estrategias de simulacién adaptado al contexto institucional,
considerando disponibilidad de recursos, asignaturas del campo profesional, niveles de
complejidad de los contenidos y tiempos asignados en el curriculo. Finalmente, los datos
fueron interpretados en relacién con la literatura existente sobre simulacion educativa,
infraestructura tecnolégica y formacién técnica, permitiendo establecer conclusiones
fundamentadas sobre la pertinencia, viabilidad e impacto de las estrategias basadas en

simulacién en contextos con limitaciones tecnolégicas.
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Tabla 1. Operacionalizacion de variables

Nro.
Variable Definicion Dimension Indicadores iftem  Escala (Likert)
S
Pertinencia del
simulador 1
respecto a la
asignatura
Disefio e . Ctla”d‘?d de
Implementaci Instrucciones y 2
6n de facilidad de uso
: : del simulador
Simulaciones
Integracion del
simulador
Conjunto dent_rp de_ !a 3
de planificacion
métodos, docente
recursos y Facilidad de
actividades acceso al
pedagagica simulador desde 4
s que l0S recursos 1 = Totalmente
utilizan Accesibilidad disponibles en desacuerdo
VI entornos y Uso del 2=En
Estrategias virtuales, Simulador Autonomia del desacuerdo
Didacticas simuladore usuario para 3 =Nide
Basadas en S trabajar sin 5 acuerdo ni en
la educativos apoyo desacuerdo
Simulacion 0 permanente 4 = De acuerdo
laboratorios 5 = Totalmente
digitales o de acuerdo
para Motivacion e
recrear Interes 6
situaciones gene_rados_por
reales de la simulacion
aprendizaje
C Claridad y
Experiencia -
de comprension del
T contenido
Aprendizaje a aorendido 7
través de la pre
i s mediante el
Simulacién )
simulador
Percepcion de
realismo y
aplicabilidad del 8
entorno

simulado




iy
(2

REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN:

2806-5905

Utilidad como
alternativa a

Capacidad de
simulacion para
reemplazar o
complementar

la carencia de practicas que 9
Infraestructura requieren
laboratorio
informatico
Manejo de
herramientas
Competencia basicas
Técnica (sistema 10
Digital operativo,
ofimatica,
navegacion)
Capacidad para
ejecutar tareas
. practicas dentro 11
Habilidades _ del simulador
que Competencia
permiten a Procedimental .
los en Simulacion  1ransferencia
estudiantes de lo aprendido
utilizar en e! sumulador 12
VD sistemas a situaciones
Desarrollo informético realles. 0
de sy académicas
Competenci herramienta Uso adecuado
as Digitales s digitales = Competencia  de plataformas
para Comunicativa digitales para 13
resolver y de Gestion  comunicacion y
tareas Digital registro de
propias del informacion
campo
profesional. Confianza y
autoeficacia en
el uso de 14
) herramientas
Actitudes y digitales
Disposicion
hacia la Percepcién de
Tecnologia relevancia
profesional de 15
las
competencias
digitales

La operacionalizacion de variables se realiz6 con el propésito de garantizar la

coherencia entre los objetivos de la investigacion, las dimensiones analizadas y los
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instrumentos de recoleccién de datos. La variable independiente, Estrategias didacticas
basadas en la simulacion, fue desagregada en las dimensiones de disefio e implementacion
de simulaciones, accesibilidad y uso del simulador, experiencia de aprendizaje mediante
simulacién y utilidad como alternativa a la carencia de infraestructura, las cuales permitieron
evaluar la pertinencia pedagoégica, facilidad de uso, nivel de motivacion y percepcion de
realismo de los entornos simulados. Por su parte, la variable dependiente, Desarrollo de
competencias digitales, se operacionalizé a través de las dimensiones de competencia
técnica digital, competencia procedimental en simulaciéon, competencia comunicativa y de
gestion digital, asi como actitudes y disposicion hacia la tecnologia, orientadas a medir
habilidades, transferencia del aprendizaje y percepcién de relevancia profesional. Cada
dimensién se evalué mediante indicadores especificos asociados a items formulados en
escala tipo Likert de cinco niveles, lo que permiti6 cuantificar de manera sistematica las
percepciones de docentes y estudiantes respecto al uso de la simulacién educativa y su
incidencia en el desarrollo de competencias digitales en contextos con limitaciones de

infraestructura tecnolégica.
Andlisis de resultados

La variable Estrategias didacticas basadas en la simulacién se operacionalizé a
través de dimensiones e indicadores orientados a evaluar la pertinencia pedagdégica del
simulador, su accesibilidad, la experiencia de aprendizaje y su utilidad como alternativa ante
la carencia de laboratorios informaticos. Estos indicadores permitieron analizar, desde la
percepcion de docentes y estudiantes, la viabilidad e impacto de la simulacién educativa en
el bachillerato técnico de Hoteleria'y Turismo. En la dimension Disefio e implementacion de
simulaciones, los resultados evidencian una valoracion positiva por parte del profesorado:
el 82% de los docentes se mostr6 de acuerdo o totalmente de acuerdo en que el simulador

es adecuado para los contenidos de la asignatura, y el 76% sefial6 que las instrucciones
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son claras y favorecen el uso autbnomo. Asimismo, el 81% consider6 que el simulador se
integra de manera natural a la planificacion docente. Estos hallazgos coinciden con De Jong
y Van Joolingen (1998) y Smetana y Bell (2012), quienes destacan que la efectividad de la
simulacion depende de su alineacion curricular y claridad instruccional. Respecto a la
Accesibilidad y uso del simulador, el 88% de los docentes indic que los estudiantes pueden
acceder y trabajar con el simulador sin dificultades técnicas relevantes, mientras que el 69%
considerd que los estudiantes logran completar actividades sin supervision constante.
Desde la perspectiva estudiantil, el 84% manifest6 estar de acuerdo o totalmente de
acuerdo en que el acceso al simulador es sencillo y no requiere excesiva ayuda docente.
Estos resultados se alinean con lo reportado por Uribe et al. (2016) y Valiente (2020),
quienes sefalan que los entornos virtuales reducen barreras de acceso en contextos con

infraestructura limitada.

En la dimension Experiencia de aprendizaje a través de la simulacion, tanto
docentes como estudiantes reportaron altos niveles de motivacion y comprension. El 87%
de los docentes afirmé que el simulador incrementa el interés por la asignatura, mientras
gue el 80% de los estudiantes indic6 que las actividades resultan mas motivadoras y
facilitan la comprensiéon de los contenidos. Este efecto motivacional ha sido ampliamente
documentado en estudios similares (Clérici et al., 2018; Victores-Pérez & Ayén-Parrales,
2020). Finalmente, en la dimension Utilidad como alternativa a la carencia de
infraestructura, el 87% de los docentes y el 81% de los estudiantes coincidieron en que el
simulador permite realizar practicas que normalmente requeririan un laboratorio de
computacion. Este resultado respalda la viabilidad de la simulacion como estrategia
compensatoria, en concordancia con Pyatt y Sims (2011) y Rojas Patifio (2024), quienes
evidencian que los laboratorios virtuales pueden sustituir eficazmente experiencias

practicas presenciales cuando existen limitaciones de infraestructura.
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La variable Desarrollo de competencias digitales se operacionalizé a través de
dimensiones e indicadores orientados a evaluar el dominio de herramientas digitales, la
ejecuciéon de tareas en entornos simulados, la transferencia del aprendizaje a contextos
reales, el uso de plataformas digitales para la comunicacion académica y las actitudes de
confianza y relevancia profesional asociadas al uso de la tecnologia. Estas dimensiones
permitieron analizar el impacto de las estrategias didacticas basadas en simulacion en la
formacion técnica de los estudiantes desde la percepcidén de docentes y estudiantes. En la
dimensién Competencia técnica digital, el 81% de los docentes se mostr6 de acuerdo o
totalmente de acuerdo en que los estudiantes manejan adecuadamente herramientas
digitales basicas, mientras que, desde la perspectiva estudiantil, el 79% manifesté un
manejo adecuado de dichas herramientas. Estos resultados coinciden con Arango et al.
(2020), quienes sefialan que la practica frecuente con recursos digitales fortalece
habilidades instrumentales en contextos educativos técnicos. Respecto a la Competencia
procedimental en simulacion, el 75% de los docentes considero6 que los estudiantes realizan
correctamente las actividades practicas dentro del simulador, y el 81% afirmé que los
estudiantes pueden aplicar en situaciones reales lo aprendido mediante la simulacién. De
manera concordante, el 85% de los estudiantes indicO que puede ejecutar tareas
correctamente en el simulador y que los aprendizajes obtenidos son Utiles para actividades
practicas. Estos hallazgos respaldan lo expuesto por Uribe et al. (2016) y Smetana y Bell
(2012), quienes evidencian que las simulaciones favorecen la transferencia del aprendizaje
a contextos reales. En la dimension Competencia comunicativa y de gestion digital, el 75%
de los docentes sefialé que los estudiantes utilizan adecuadamente plataformas digitales
para entregar tareas y comunicarse, mientras que el 89% de los estudiantes afirm6 emplear
dichas plataformas con facilidad. Este resultado coincide con Valiente (2020) y Zhang et al.
(2024), quienes destacan que los entornos digitales promueven habilidades de

comunicacion académica y gestion de informacion. Finalmente, en la dimension Actitudes
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y disposicion hacia la tecnologia, el 94 % de los docentes manifesté que los estudiantes
muestran confianza al utilizar herramientas tecnoldgicas, y el 84% consideré que el uso de
simuladores contribuye al desarrollo de competencias relevantes para el campo profesional.
De forma similar, el 82% de los estudiantes expresé sentirse seguro al usar herramientas
tecnoldgicas y el 85% reconocio que el simulador contribuye al desarrollo de habilidades
utiles para su futura profesion. Estos resultados se alinean con Zufiga et al. (2025) y
Sincharoenkul y Witthayasirikul (2022), quienes resaltan la relaciébn entre competencias

digitales, autoeficacia y empleabilidad en el sector turistico.
Correlaciones

La correlacién analizada vincula la variable Estrategias Didacticas Basadas en la
Simulacién, especificamente la dimension Accesibilidad y uso del simulador (item 4:
facilidad de acceso), con la variable Desarrollo de competencias digitales, en la dimensién
Actitudes y disposicion hacia la tecnologia (item 14: confianza y autoeficacia). Esta relacion
permite examinar como las condiciones de acceso a los entornos simulados se asocian con
la percepcion de seguridad del estudiante en el uso de herramientas tecnoldgicas. Los
resultados evidencian una correlacion positiva moderada—alta (R = 0.60) y estadisticamente
significativa (p < 0.001), lo que indica que, a mayor percepcion de facilidad de acceso al
simulador desde los recursos disponibles, mayor es el nivel de confianza y autoeficacia

tecnoldgica reportado por los estudiantes.
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Figura 1. Correlacion - Facilidad de acceso al simulador desde los recursos

disponibles <~ Confianza y autoeficacia en el uso de herramientas digitales

R=06,p=f6e-13 $* a;

o
1 .

Sentimiento de seguridad al utilizar herramientas tecnologicas (N)

1 2 3 4 5
Acceso a simulador es sencillo desde medios disponibles (D)

Este hallazgo sugiere que la accesibilidad no solo cumple una funcién operativa,
sino que incide directamente en factores actitudinales clave para el desarrollo de
competencias digitales. Estos resultados son coherentes con el modelo de aceptacién
tecnolégica (TAM), el cual sostiene que la facilidad de uso percibida influye
significativamente en las actitudes positivas hacia la tecnologia y en la autoeficacia del
usuario (Davis, 1989; Venkatesh & Davis, 2000). Asimismo, estudios recientes en
educacion técnica y formacion profesional indican que los entornos digitales accesibles y
libres de barreras técnicas favorecen la confianza del estudiante, reducen la ansiedad
tecnolégica y fortalecen la disposicion al aprendizaje autonomo (Bandura, 1997; Scherer et

al., 2019). En contextos con limitaciones de infraestructura, como el analizado, la
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accesibilidad adquiere un rol estratégico. Investigaciones en educacion secundaria técnica
sefialan que cuando los estudiantes perciben que pueden acceder a simuladores sin
depender de equipamiento especializado, se incrementa su percepcion de control y
competencia digital, facilitando procesos de apropiacion tecnolégica (Hatlevik et al., 2018).
En este sentido, la correlacion obtenida refuerza la pertinencia de las estrategias didacticas
basadas en simulacibn como mecanismos no solo compensatorios, sino formativos,
capaces de fortalecer la confianza tecnologica necesaria para el desempefio académico y

profesional futuro.

La correlacion F-K analiza la relacion entre la variable Estrategias Didacticas
Basadas en la Simulacién, especificamente la dimensidon Experiencia de aprendizaje a
través de la simulacion (item 6: motivacion e interés), y la variable Desarrollo de
competencias digitales, en la dimension Competencia procedimental en simulacion (item
11: capacidad para ejecutar tareas practicas). Esta relacion permite examinar como los
niveles de motivacion generados por el uso del simulador se asocian con el desempefio
practico de los estudiantes dentro del entorno simulado. Los resultados evidencian una
correlacion positiva moderada (R = 0.57), estadisticamente significativa (p < 0.001), lo que
indica que, a mayor percepcién de motivacion e interés en las actividades mediadas por
simulacién, mayor es la capacidad de los estudiantes para realizar correctamente las tareas

dentro del simulador.



o

-ner@ndo
ix(j REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Figura 2. Correlacion - Motivaciéon e interés generados por la simulaciéon <«

Capacidad para ejecutar tareas practicas dentro del simulador.

w

R=057,p=6e-12 #s s

Posibilidad de realizar correctamente las tareas dentro del simulador (K)

1 2 3 - 5

Simulador hace que actividades de clase sean mas motivadoras (F)

Este hallazgo refuerza la premisa de que la motivacién constituye un factor clave en
el desarrollo de habilidades procedimentales, especialmente en entornos virtuales
interactivos. Estos resultados son consistentes con la Teoria de la Autodeterminacion, la
cual sostiene que la motivacion intrinseca favorece un mayor compromiso cognitivo y un
mejor desempefio en tareas préacticas (Ryan & Deci, 2000). En el &mbito de la simulacién
educativa, estudios previos han demostrado que los entornos virtuales motivadores
promueven la practica deliberada, el aprendizaje activo y la consolidacion de habilidades
operativas (Makransky & Petersen, 2019; Radianti et al., 2020). Investigaciones en

educacion técnica sefialan que cuando los simuladores generan interés y engagement, los
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estudiantes muestran mayor persistencia en la resolucién de tareas y un desempefio
procedimental mas solido (Merchant et al.,, 2014). Asimismo, revisiones sistematicas
recientes evidencian que la motivacién mediada por simulacién esta significativamente
asociada con la adquisicién de competencias précticas, particularmente en contextos donde
el acceso a laboratorios fisicos es limitado (Radianti et al., 2020). En consecuencia, la
correlacion F-K respalda empiricamente la pertinencia de las estrategias didacticas
basadas en simulacidon no solo como recurso alternativo ante la carencia de infraestructura,
sino como una herramienta pedagogica capaz de potenciar la motivacion y, con ello, el

desarrollo efectivo de competencias procedimentales digitales en la formacion técnica.

La correlacion H-L examina la relacién entre la variable Estrategias Didacticas
Basadas en la Simulacion, especificamente la dimension Experiencia de aprendizaje a
través de la simulacion (item 8: percepcion de realismo y aplicabilidad del entorno
simulado), y la variable Desarrollo de competencias digitales, en la dimensién Competencia
procedimental en simulacion (item 12: transferencia de lo aprendido a situaciones reales o
académicas). Esta relacion resulta clave para comprender el papel del realismo percibido
en la efectividad formativa de los simuladores. Los resultados muestran una correlacion
positiva alta (R = 0.74) y estadisticamente significativa (p < 0.001), lo que indica que a
mayor percepcién de similitud entre el simulador y los escenarios reales del campo
profesional, mayor es la transferencia del aprendizaje hacia actividades practicas reales o
académicas. Este hallazgo evidencia que el realismo del entorno simulado actla como un

factor determinante en la consolidacion de aprendizajes transferibles.
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Figura 3. Correlacion - Percepcion de realismo y aplicabilidad del entorno simulado

<> Transferencia de lo aprendido en el simulador a situaciones reales o académicas

. R=0_74,p<2.2e-36 *c ﬁ'o

Aprendizaje en simulador me sirve para actividades reales o practicas (L)

1 2 3 4 5
Simulador recrea situaciones reales que se enfrentan en el campo profesional (H)

Estos resultados coinciden con la Teoria del aprendizaje situado, la cual sostiene
que el conocimiento se adquiere y aplica con mayor eficacia cuando el aprendizaje ocurre
en contextos que replican situaciones reales de uso (Lave & Wenger, 1991). En estudios
sobre simulacién educativa, se ha demostrado que los entornos auténticos favorecen la
construccién de esquemas mentales aplicables a contextos profesionales, incrementando
la transferencia del aprendizaje (Herrington et al.,, 2014). Asimismo, investigaciones
recientes en formacion técnica y profesional indican que los simuladores con alto grado de
fidelidad promueven aprendizajes mas profundos y aplicables, al permitir que los
estudiantes enfrenten problemas similares a los que encontraran en su practica laboral
(Dalgarno & Lee, 2010; Sitzmann, 2011). En contextos con limitaciones de infraestructura

tecnoldgica, este efecto cobra especial relevancia, ya que la simulacién se convierte en el
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principal medio para aproximar al estudiante a escenarios profesionales reales. En
consecuencia, la fuerte correlacibn H-L respalda empiricamente la pertinencia de las
estrategias didacticas basadas en simulacibn como una alternativa efectiva para promover
la transferencia del aprendizaje y el desarrollo de competencias procedimentales digitales

en la formacion técnica en Hoteleria y Turismo.
Propuesta de Estrategia Metodoldgica

Tabla 2. Didactica basada en simulacién como alternativa a la carencia de

laboratorios informaticos en el bachillerato técnico

Objetivo general

Implementar una estrategia metodoldgica basada en la simulacion educativa que permita
suplir la carencia de laboratorios informéticos en el bachillerato técnico de Hoteleria y
Turismo, mediante el desarrollo progresivo de competencias digitales y procedimentales,
favoreciendo la autonomia, la motivacion y la transferencia del aprendizaje a contextos
académicos y profesionales reales, en coherencia con el curriculo institucional y las
demandas del sector productivo.

Simulacién educativa — Diagnéstico y planificaciéon

o Estrategias . .
Objetivo activid%desy Recursos Evidencias y
pedagdgico propuestas didacticos y TIC evaluacion
Aplicacién de
Identificar el nivel encuestas
: . e Encuestas Resultados del
de competencias diagnésticas. . . L .
digitales y Revision impresas, diagndstico, matriz
planificar el uso curricular planlf_lcauon de pla_nlflcacmn,
© ) L curricular, registro de
S del simulador Seleccion del . .
3 acorde al simulador simuladores competencias
© p . : educativos. iniciales.
p curriculo. educativo alineado
M a competencias.

Acciones para su implementacién

e Aplicar encuestas diagnésticas a estudiantes y docentes para identificar nivel
de competencias digitales y limitaciones de infraestructura.

e Analizar los resultados para priorizar contenidos y habilidades a desarrollar
mediante simulacion.

e Seleccionar simuladores educativos alineados al perfil profesional de Hoteleria
y Turismo.

¢ Integrar las actividades simuladas en la planificacion curricular y
microcurricular de las asignaturas técnicas.
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Resultados esperados

o Diagnostico claro del nivel inicial de competencias digitales.

e Seleccidn pertinente de simuladores acorde al contexto institucional.
¢ Planificacion did4ctica ajustada a la realidad tecnoldgica de la institucion.
e Mayor coherencia entre objetivos de aprendizaje, contenidos y actividades

précticas.
Simulacion educativa — Induccion y familiarizacion
Objetivo Estrategias y Recursos Evidencias y
pedagogico actividades didacticos y TIC evaluacion
propuestas
Explicacion del
Garantizar el entorno del
acceso y manejo simulador. Simulador Lista de cotejo de
béasico del Actividades educativo, manejo basico,
simulador guiadas de tutoriales, guias observacién
promoviendo la exploracion y paso a paso. directa.
autonomia inicial. ejercicios

introductorios.

Acciones para su implementacion
o Explicar a los estudiantes el propésito pedagogico del uso del simulador.
¢ Realizar demostraciones guiadas sobre el funcionamiento del entorno

simulado.

o Desarrollar actividades introductorias de baja complejidad para familiarizar al
estudiante con las herramientas del simulador.
o Resolver dudas técnicas y pedagdgicas durante las primeras sesiones.

Resultados esperados
e Acceso efectivo y uso basico del simulador por parte de todos los estudiantes.
e Reduccién de barreras técnicas y ansiedad tecnolégica.
¢ Incremento de la autonomia inicial en el uso de herramientas digitales.
e Mayor confianza del estudiante para participar en actividades practicas

simuladas.
Simulacién educativa — Desarrollo de practicas
Objetivo Estrategias y Recursos Evidencias y
. actividades e 2
pedagdgico didacticos y TIC evaluacion
propuestas
Desarrollar Resolguon de Simulador
. tareas simuladas, ) .
competencias e educativo, Rubricas de
I analisis de e ~
digitales y . actividades desemperio,
: escenarios . -
procedimentales . préacticas productos digitales
. L profesionales y
mediante practicas estructuradas, generados.
; toma de o
simuladas. L rabricas.
decisiones.

Acciones para su implementacion
e Disefar actividades practicas que simulen situaciones reales del campo
profesional (gestion hotelera, atencion al cliente, procesos administrativos,

etc.).

e Promover la resolucion de problemas y la toma de decisiones dentro del

simulador.
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e Fomentar el trabajo individual y colaborativo segun la complejidad de las

tareas.

e Brindar retroalimentacion formativa continua durante el desarrollo de las

actividades.

Resultados esperados
o Desarrollo de competencias digitales y procedimentales en contextos

simulados.

e Mejora en la capacidad de ejecutar tareas practicas de forma autonoma.
¢ Incremento de la motivacion y el compromiso con el aprendizaje.
Aprendizajes significativos orientados al desempefio profesional.

Simulacién educativa — Evaluacion y transferencia

_ Estrategias , .
Objetivo alegias y Recursos Evidencias y
edagogico actividades didacticos y TIC evaluacion

pedagog propuestas y
Evaluar
. . Instrumentos de Resultados de
competencias Evaluacién del S i
- ~ evaluacion, evaluacion,
digitales y la desempefio, S . .
) > : rubricas, evidencias de
transferencia del reflexion guiada y : . .
. 2 cuestionarios de transferencia del
aprendizaje a autoevaluacion. i o
reflexion. aprendizaje.
contextos reales.

Acciones para su implementacién

e Evaluar el desempefio del estudiante mediante rubricas y listas de cotejo.

e Aplicar actividades de reflexién sobre la utilidad de lo aprendido en contextos
reales o de pasantias.

e Promover la autoevaluacién y coevaluacion del proceso de aprendizaje.

e Analizar los resultados para retroalimentar la practica docente y ajustar la
estrategia.

Resultados esperados

e Evidencias claras del desarrollo de competencias digitales.

e Transferencia efectiva del aprendizaje a situaciones académicas y
profesionales reales.

e Fortalecimiento de la autoeficacia y la percepcion de relevancia profesional.
Informacion sistematizada para la mejora continua de la estrategia
metodoldgica.

Resultados esperados de la estrategia metodolégica

La estrategia permitira fortalecer de manera significativa las competencias digitales y
procedimentales de los estudiantes del bachillerato técnico de Hoteleria y Turismo,
promoviendo un mayor dominio de herramientas tecnolégicas, una ejecucion eficaz de
tareas en entornos simulados y la transferencia del aprendizaje a contextos académicos
y profesionales reales. Se espera un incremento en la motivacién, autonomia vy
participacion activa de los estudiantes, derivado del uso de simuladores que recrean
situaciones propias del campo profesional. La estrategia constituira una alternativa
pedagdgica viable y replicable para afrontar la carencia de laboratorios informaticos,
optimizando los recursos disponibles y generando evidencias sistematizadas que
permitan evaluar su impacto, retroalimentar la practica docente y fortalecer los procesos
de mejora continua en la formacién técnica.
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La propuesta de estrategia metodoldgica se fundamenta en el uso de la simulacion
educativa como una alternativa pedagogica viable para suplir la carencia de laboratorios
informaticos en el bachillerato técnico de Hoteleria y Turismo, con el propésito de fortalecer
el desarrollo de competencias digitales y procedimentales en los estudiantes. Tal como se
detalla en la Tabla 2, la estrategia se estructura en cuatro componentes secuenciales e
interrelacionados, los cuales garantizan coherencia pedagdgica, progresion en el
aprendizaje y transferencia efectiva de los conocimientos adquiridos. El primer componente,
Simulacion educativa — Diagnéstico y planificacién, tiene como finalidad identificar el nivel
inicial de competencias digitales de los estudiantes y planificar el uso del simulador en
funcién del curriculo y del contexto institucional. Para ello, se aplican encuestas
diagnodsticas a docentes y estudiantes, se analizan las limitaciones de infraestructura
tecnoldgica y se seleccionan simuladores alineados con el perfil profesional de Hoteleria y
Turismo. Este componente permite una planificacion didactica ajustada a la realidad
institucional, asegurando la pertinencia de las actividades simuladas. El segundo
componente, Simulacién educativa — Induccion y familiarizacion, se orienta a garantizar el
acceso y manejo basico del simulador, promoviendo la autonomia inicial del estudiante. En
esta etapa se realizan demostraciones guiadas, actividades de exploracion y ejercicios
introductorios de baja complejidad, lo que contribuye a reducir barreras técnicas y a
fortalecer la confianza y autoeficacia en el uso de herramientas digitales. El tercer
componente, Simulacion educativa — Desarrollo de practicas, constituye el eje central de la
estrategia, ya que permite el desarrollo de competencias digitales y procedimentales
mediante la ejecucion de actividades précticas que recrean situaciones reales del campo
profesional. A través de la resolucion de tareas simuladas, el analisis de escenarios y la
toma de decisiones, los estudiantes consolidan aprendizajes significativos, incrementan su
motivacién y fortalecen su capacidad para ejecutar tareas de manera auténoma y

contextualizada. Finalmente, el componente Simulacion educativa — Evaluacion y
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transferencia se orienta a evaluar el logro de competencias digitales y la transferencia del
aprendizaje a contextos académicos o profesionales reales. Este proceso se apoya en el
uso de rubricas, listas de cotejo, actividades de reflexion, autoevaluacién y coevaluacion,
permitiendo evidenciar el impacto de la estrategia y generar informacion para la mejora

continua del proceso formativo.

La propuesta metodolégica en la tabla 2 fue sometida a un proceso de validacion
tedrica, el andlisis de la matriz de satisfaccion aplicada a esta evidencia un indice de
Satisfaccion General (ISG) de 1.00, correspondiente al nivel maximo de la escala IADOV,
lo que indica una clara satisfaccion por parte de los participantes respecto a la estrategia
didactica basada en simulacién. Este valor implica que el 100 % de las respuestas se
ubicaron en la categoria de “Clara satisfaccion”, sin registros en niveles intermedios o de
insatisfaccién, lo cual sugiere una aceptacién teérica unanime de la propuesta antes de su
implementacion. Si bien la estrategia aun no ha sido aplicada en el contexto institucional,
este resultado constituye un indicador predictivo favorable sobre su viabilidad pedagdgica,
dado que la percepcién positiva previa suele asociarse con mayor disposicion al cambio
metodolégico y compromiso con su ejecucion. Desde una perspectiva prospectiva, el
ISG=1.00 permite inferir que la comunidad educativa percibe la simulaciébn como una
alternativa pertinente frente a la carencia de laboratorios informéticos, lo que incrementa la
probabilidad de éxito en su futura implementacion. Adicionalmente, la pregunta abierta
sobre los modulos prioritarios a incluir bajo esta estrategia refuerza dicha aceptacion. La
grafica de barras evidencia mayor interés en asignaturas directamente vinculadas al
desempefio profesional, destacandose Servicios Hoteleros (15 %), seguidas por
Emprendimiento, Inglés Técnico, Panaderia y Pasteleria'y Turismo (11 % cada una), lo que
demuestra que los actores educativos priorizan areas con alta demanda laboral y fuerte

componente practico. Este resultado confirma que la estrategia no solo es valorada
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positivamente en términos generales, sino que también es percibida como aplicable en

nucleos curriculares estratégicos.

Conclusiones

El presente estudio permitid6 analizar la viabilidad e impacto de las estrategias
didacticas basadas en simulacion como alternativa a la carencia de laboratorios
informaticos en el bachillerato técnico de Hoteleria y Turismo, evidenciando resultados
favorables tanto en la percepciéon docente como estudiantil. Los hallazgos demuestran que
la simulaciéon educativa constituye una herramienta pertinente y coherente con las
demandas del sector productivo, al posibilitar el desarrollo de competencias digitales,
procedimentales y actitudinales necesarias para el desempefio profesional contemporaneo.
Los resultados descriptivos revelan una alta valoracion del simulador en términos de
pertinencia curricular, accesibilidad, motivacion y utilidad como recurso compensatorio ante
la limitada infraestructura tecnoldgica. Asimismo, el andlisis de la variable Desarrollo de
competencias digitales evidencid niveles significativos de dominio técnico, capacidad de
ejecucion de tareas en entornos simulados, uso adecuado de plataformas digitales y
fortalecimiento de la autoeficacia tecnoldgica. Estos resultados confirman que la simulaciéon
no solo suple la ausencia de laboratorios fisicos, sino que potencia procesos de aprendizaje
activo, autonomia y transferencia del conocimiento a contextos reales. Las correlaciones
obtenidas refuerzan empiricamente esta afirmacion. La relacién significativa entre
accesibilidad y confianza tecnoldgica, entre motivacion y desempefio procedimental, y
especialmente entre realismo del entorno simulado y transferencia del aprendizaje,
confirma que la calidad pedagdgica de la simulacion incide directamente en el desarrollo de
competencias digitales. En particular, la correlaciéon alta (R = 0.74) entre percepcion de
realismo y transferencia evidencia que la autenticidad del entorno simulado es un factor

determinante en la consolidacién de aprendizajes aplicables al ambito profesional. Por otra
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parte, la validacion tedrica de la propuesta metodolégica mediante el indice IADOV arrojé
un ISG de 1.00, correspondiente a una clara satisfaccién, lo que indica aceptacion undnime
de la estrategia antes de su implementacién. Este resultado prospectivo sugiere
condiciones favorables para su futura aplicacion, reforzado por la priorizacion de médulos
estratégicos como Servicios Hoteleros, Emprendimiento e Inglés Técnico, areas con alta
demanda laboral. Finalmente, la estrategia metodolégica basada en simulacion se configura
como una alternativa pedagogica viable, adaptable y replicable en contextos educativos con
limitaciones de infraestructura tecnoldgica. Su implementacioén tiene el potencial de reducir
la brecha digital, fortalecer la formacion técnica y mejorar la preparacion de los estudiantes
para su insercion laboral. Se recomienda, como linea futura, desarrollar estudios de tipo
cuasi-experimental o longitudinal que permitan medir el impacto real de la estrategia una
vez implementada, comparando resultados académicos y desempefio en pasantias

profesionales.
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