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Resumen 

 

Este trabajo de investigación ofrece en su contenido el análisis de investigación 

cualitativa en acerca del ambiente de aprendizaje del módulo de Ensambla equipo de 

Cómputo de acuerdo con las Características Técnicas de componentes y dispositivos 

periféricos, la cual es una carrera técnica del bachillerato tecnológico de la UEMSTIS; 

además de explorar los componentes que forman el aprendizaje, se ha desarrollado 

una propuesta instruccional que integra los principios del modelo instruccional 4C/ID 

que habla del aprendizaje desde una perspectiva holística que busca la práctica de las 

habilidades que integran un conocimiento, tomando como punto de partida el 

conocimiento que un experto posee. Como ingrediente adicional de la propuesta, se 

analizó y propuso el uso de un simulador de realidad virtual orientado al servicio de 

mantenimiento de computadoras.  

Uno de los principales motores para la construcción de este trabajo es la experiencia 

docente y otro es la importancia que tiene este nivel educativo sobre el desarrollo 

económico del país, y la mejora de oportunidades que este nivel educativo representa 

para que los estudiantes sigan estudiando con la posibilidad de integrarse al mercado 

laboral. 
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Introducción 

 

Esta investigación se ha desarrollado una propuesta instruccional para el módulo de 

formación 1.1, en ensamble de computadoras, característica técnicas y compatibilidad, 

del bachillerato tecnológico de la UEMSTIS. Para su elaboración se integró el modelo 

de diseño instruccional 4C/ID de Jeroen van Merrienboer, y el software de realidad 

virtual PC Building Simulator, con la finalidad de generar un cambio en el paradigma de 

enseñanza y aprendizaje, en la formación de técnicos en soporte y mantenimiento de 

equipos de cómputo (TSMEC) del bachillerato tecnológico de la UEMSTIS.  

La información se encuentra de la siguiente manera: 

Capítulo 1.  

Esta sección explica la situación educativa en el submódulo de Ensamble, hipótesis y 

metodología.  

Capítulo 2.  

En este capítulo se encuentran los antecedentes, marco teórico, marco tecnológico. 

Capítulo 3.  

Se describe el desarrollo de la metodología aplicada en la investigación, mediante el 

análisis del ambiente de formación en TSMEC. 

Capítulo 4.  

Se encontrará información cualitativa, resultado de la investigación como; cuáles son 

los conocimientos que un técnico en ensamble debe poseer para realizar su trabajo, el 

contraste con el conocimiento que los estudiantes desarrollan a partir de las practicas 

instruccionales; así también se valida la hipótesis acerca del software de virtualización y 

su valor para el sector educativo en la construcción de habilidades cercanas a las de un 

experto en ensamble. Así mismo la propuesta instruccional.   
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Capítulo 1. Generalidades 

1.1 Antecedentes 

De acuerdo con el Instituto Nacional para la Evaluación de la Educación (INEE) “la 

educación es un pilar del desarrollo económico además de ser un derecho humano” 

(INEE, 2015, p. 90), pero se sabe qué “existe una importante relación entre el ingreso y 

la compleción de los estudios de licenciatura” (INEE, 2015, p. 26), por lo que las 

personas que pertenecen al último quintil y que por lo tanto tienen mayores ingresos, 

alcanzan los más altos niveles de escolaridad en comparación con el 2.8% que 

pertenece al primer quintil y se encuentran en extrema pobreza. (INEE, 2015). 

 

En México la educación es obligatoria hasta el nivel de educación medio superior,  

cifras reportadas por Secretaria de Educación Pública (SEP) indican en el ciclo 2017-

2018 la eficiencia terminal en este nivel fue de 66.6, es decir que de cada 100 alumnos 

60 terminaron de cursar el nivel, mientras el 20% de la población en edad de 15 años 

no atendió a ningún nivel educativo y un poco más del 10% atendía niveles educativos 

como primaria y secundaria aún. Mientras que al nivel superior ingresan menos del 30% 

(SEP, 2018). 

 

La Secretaria de Educación del Estado de Tabasco (SETAB) indicó que el porcentaje 

de jóvenes matriculados de 15 años fue de 88.7% pero se reduce a 66.3% en jóvenes 

de 17 años, en la que la situación económica de la que provienen los muchachos 

influye en su ingreso y permanencia, el 84.3% de la población EMS cursan su 

educación en instituciones públicas y de estos el 36% de los estudiantes se encuentran 

en una situación entre renunciara la escuela por falta de dinero, el 7.8% de abandonar 
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por desinterés o en el caso específico de las jóvenes que no logran completar sus 

estudios al convertirse en madres antes de los 18 años, alcanzando una eficiencia 

terminal del 67.2%.  

La Secretaría de Educación Media Superior (SEMS) divide el sistema de bachillerato en 

dos modalidades, uno es el bachillerato general y otro el bachillerato tecnológico, este 

último ofrece la oportunidad de estudiar una carrera técnica al mismo tiempo que se 

cursa el bachillerato y por lo tanto es ambivalente (SEP, 2016).  

El bachillerato tecnológico atiende una matrícula del 36% del total de la población (SEP 

2018, p.30) y se rige por el modelo educativo por competencias que espera “que los 

jóvenes puedan contar con una opción de incorporación al sector productivo mientras 

siguen estudiando” (SEP, 2017, p.22) y se reduzcan la deserción por problemas 

económicos. Así mismo busca el desarrollo de habilidades comunicación y expresión, el 

desarrollo humano, las capacidades de análisis y síntesis, el uso de tecnología  de 

forma competente y responsable, así como la capacidad y el deseo de seguir 

aprendiendo de forma autónoma o en grupo para trasladar sus conocimientos en 

oportunidades de mejora social. 

La Dirección General de Educación Tecnológica Industrial (DGETI)  fue creada a 

mediados de la década de los 70, con el objetivo de formar bachilleres técnicos que 

desarrollasen, fortalecieran y preservaran una cultura tecnológica y una infraestructura 

industrial y de servicio, que ayudaría a satisfacer las necesidades de desarrollo 

económico y social del país en forma sustentable. Está integrada por 168 Centros de 

Estudios Tecnológicos Industriales y de Servicios (CETIS) y 271 Centros de Bachillerato 

Tecnológico Industrial y de Servicios (CBTIS). 

En Enero de 2018 la DGETI  cambio su nomenclatura por Unidad de Educación Media 

Superior Tecnológica Industrial y de Servicios (UEMSTIS), a fin de apoyar la 
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implementación del Modelo Educativo propuesto por la SEP, cuya primera edición se 

publicó en 2017, entrando  en vigor en oficialmente en Agosto del 2018 (Cortez, 2018). 

Uno de los planteles que integra la UEMSTIS es el CETIS 70, ubicado en Boulevard 

Industria Nacional Mexicana 504, en Villahermosa Tabasco. Fue creado en la década 

de los 80, y oferta una modalidad de formación divalente, por una parte se egresa con 

una carrera técnica con los conocimientos, habilidades y destrezas parara integrarse al 

sector laboral y por otra parte ofrece al egresado la posibilidad  de continuar sus 

estudios de nivel superior.  

La carrera de Técnico en Soporte y Mantenimiento a Equipos de Cómputo (TSMEC) 

inició en 2010, y  se ha impartido en la institución hasta 2018, año en el que se realiza 

la presente investigación. Se espera que en ella los estudiantes desarrollen 

competencias de tipo  profesional, valoradas y reconocidas,  “por lo que la inserción 

laboral es considerada según el Sistema de Clasificación Industrial de América del 

Norte, además de la relación de las ocupaciones según la Clasificación Mexicana de 

Ocupaciones”. (SEMS, 2013, p. 6). 

La formación profesional en TSMEC comienza a impartirse a partir de segundo 

semestre; está conformada por cinco módulos del componente profesional que su vez 

incluyen submódulos (SEMS, 2013, p.9). La forma en la que están distribuidos estos 

módulos y submódulos se muestra en el anexo A. 

1.2 Planteamiento de la situación  

1.2.1 Definición del problema 

La formación en TSMEC  inicia con el submódulo 1:“Ensambla equipo de Cómputo de 

acuerdo con las Características Técnicas de componentes y dispositivos periféricos” 

(ECCT), al cual le corresponden las competencias profesionales: 

 Clasifica componentes 
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 Instala componentes tomando en cuenta las especificaciones y el manual del 

fabricante. 

Los módulos 2 y 3 dependen de la apropiación de conocimientos y competencias 

correspondientes al módulo 1; la ejecución de mantenimiento de hardware requiere del 

conocimiento de los componentes del hardware, su instalación y desinstalación, y 

brindar soporte técnico. 

El programa de estudios en TSMEC contempla el uso de recursos didácticos, equipos, 

software y mobiliario, estos se muestran en la tabla 1.1.  

Tabla 1.1. Recursos didácticos, indicados para el primer módulo de la carrera de 
TSMEC. 
Fuente: SEMS (2013. P.35) 

Equipos Software Mobiliario 

Video proyector 
Sistemas 

operativos 

Banco para trabajo de 

laboratorio 

Pantalla de pared para proyectores de 

cañón 
 Gabinete 

Equipo de computo   

Equipo simulador para mantenimiento 

y ensamble 
  

Fuente de poder de voltaje y corriente 

regulada y variable 
  

Pizarrón interactivo electrónico   

 

En relación con la tabla 2, conforme a lo observado visitas a las instalaciones del plantel 

se encontró: 

 El plantel cuenta con 15 proyectores, sin embargo no se observó que se utilicen 

rutinariamente  en las clases de ECCT. 

 No se cuenta con equipo para mantenimiento y ensamble, ni con software de 

simulación de soporte y mantenimiento.  
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 Hay un laboratorio para desarrollar prácticas de ensamble y redes,  está 

equipado con ocho mesas de madera, adaptadas con tomas de corriente 

aterrizada, y entrepaños donde colocar los equipos, las mesas están diseñadas 

para trabajar de pie.  

 Se contabilizaron 8 equipos de cómputo para realizar prácticas, seis de estos 

equipos son Thinkcentre con procesador Intel Pentium 4, y dos equipos ACER 

con procesador dual Core para socket 775, de los componentes ya no se 

encuentran disponibles en el mercado, les hacen falta piezas del hardware por lo 

tanto ya no son operativos. 

 El laboratorio no cuenta con herramientas mínimas necesarias para realizar las 

practicad de desensamble y ensamble de equipo cómputo (Alfaro, 2015), como 

desarmadores, medidores de corriente, pulseras antiestáticas, cautines, bases 

para soldar y manuales de seguridad en el manejo del hardware de 

computadora. 

 Existe un Laboratorio de Cómputo para la enseñanza de operación de 

computadoras y aprendizaje de aplicaciones de software que comparten todas 

las carreras de la institución, las cuales se reservan a un horario de acceso 

previamente programado.  

 Los grupos de TSMEC no tienen acceso a usar el laboratorio de cómputo, a 

menos que el docente programe en su planeación actividades que así lo 

requieran. Siempre y no se relacione con abrir y manipular el hardware de los 

equipos del área. 

1.2.1.1 Características del factor estudiantil 

 Existen dos grupos de ECCT, uno en el turno matutino y otro en el vespertino. 

 Los grupos de ECCT son amplios, constando de entre 30 a más de 50 alumnos 

por grupo. 
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 En TSMEC existe una predominancia de estudiantes de género masculino, en el 

grupo objeto de este estudio solo el 24% son mujeres.  

 Las edades de los alumnos que cursan ECCT, varían entre los 15 y 17 años de 

edad. 

 Las condiciones socioeconómicas de los estudiantes varía en un rango de quintil 

2 al 4. 

 El 100% pertenece a la generación centenal y son usuarios de las redes sociales 

y los dispositivos móviles 

1.2.1.2 Características del factor docente 

 Cada submódulo de formación es impartido por un solo docente, la cultura 

organizacional marca como su responsabilidad atender las necesidades 

educativas del grupo de ECCT. 

 Las edades de los docentes rondan entre los treinta y sesenta años de edad. 

 No cuentan con un docente auxiliar. 

 Algunos de los docentes que instruyen en ECCT cuentan con capacitación en 

soporte y mantenimiento de computadoras, pero no se capacitan anualmente. 

1.2.1.3 Características generales escolares 

 Los materiales  y estrategias educativas no son estandarizadas y corresponde a 

cada docente el plantear los escenarios en los que los alumnos construirán su 

conocimiento. Pese a que las competencias que debe adquirir el estudiante 

están enunciadas en el Acuerdo Secretarial 444 y  el programa de la carrera 

(SEMS, 2013, p. 19)  muestra los productos y desempeños esperados, no se 

muestra una metodología instruccional específica para el desarrollo de las 

habilidades técnicas para un TSMEC. 
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 Existen tres periodos obligatorios de evaluación durante el semestre, las pruebas 

generalmente son de tipo escrito en el que se evalúan los conocimientos 

conceptuales. 

 Existe un director de academia por cada especialidad, por lo que aunque el 

desarrollo de la clase quede abierto al estilo particular de cada docente, este está 

organizado en cuanto a la forma de evaluar los contenidos, los tipos de 

evaluaciones, las evidencias, el proceso de inicio, desarrollo y cierre de cada 

contenido (SEMS, 2013, p. 39), los aprendizajes esperados, los objetivos y 

estrategias son definidos en esta academia. 

 El plan de estudio no exige explícitamente un número determinado de horas para 

el desarrollo de actividades prácticas, las cuales queda a consideración del 

docente. 

1.2.1.4 Factores intrínsecos y extrínsecos de ECCT 

Dados las caracterizaciones previamente mencionadas se pueden deducir lo siguiente: 

 La carrera de TSyMEC tiene como objetivo la formación técnica mediante la 

consecución de competencias y objetivos de formación profesional, conforme al 

Acuerdo 442 (SEMS, 2008) una competencia es la integración de habilidades, 

conocimientos y actitudes que se manifiestan en la capacidad observable de 

resolver determinados problemas y circunstancias. Por lo que la construcción del 

conocimiento en ECCT debe responder al efecto de ensamblado y 

desensamblado de las partes de que componen una computadora y reconocer la 

función y apariencia de los componentes que la integran, para lo que es 

necesario que el estudiante este en contacto con tareas que representen 

activamente las funciones de un profesional en soporte y mantenimiento. 

 El hardware de computadora es un concepto no permanente, conforme avanza la 

tecnología los dispositivos de computo se ven afectados en tamaño, 

componentes y comunicación; Además la estructura de los componentes varía 
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entre fabricantes, modelos de equipos de cómputo y capacidad de los 

componentes, por lo que se requiere una  base que permita generar 

conocimientos que den cabalidad al “de acuerdo con las características técnicas 

de componentes y dispositivos periféricos” (SEMS, 2013, p. 11) de ECCT, esto 

es entender el concepto de compatibilidad de hardware, aspecto que los cursos 

generalmente no alcanzan a abarcar debido al limitado número de equipos, 

componentes de hardware que una institución puede proporcionar, y los libros de 

texto que quedan obsoletos en su descripción de los componentes. 

 Se entiende que la inversión en equipos de cómputo para desarrollar prácticas 

en TSyMEC no resulta rentable, considerando que el costo de promedio de una 

de las piezas más baratas de computadora es de doscientos pesos mexicanos, 

que al tratarse de materiales para aprendizaje corren el riesgo de dañarse en las 

manos inexpertas de los estudiantes, aunado al hecho de que un grupo de ECCT 

consta de por lo menos cuarenta estudiantes. 

 La atención y respuesta a las interrogantes de los estudiantes en una clase de 

ECCT, difícilmente pueden ser solventadas individualmente por un solo docente 

al mismo tiempo,  y el tamaño de los grupos genera condiciones poco favorables 

para que estos permanezcan atentos a la información que el docente les 

comparte sin la intervención de recursos tecnológicos. 

 Los recursos visuales, herramientas de internet, redes sociales y herramientas 

informales como los celulares, no son herramientas comunes dentro de las aulas 

de clase de ECCT, lo que deja un vacío  tecnológico en la formación de 

competencias de comunicación e integración de tecnologías para fomentar una 

mentalidad adaptable a las condiciones sociales y laborales actuales.  

 

Alfaro (2015) menciona que a partir del surgimiento de la sociedad de la información se 

ha hecho necesario el desarrollo de infraestructura que soporte a las tecnologías y su 

uso en todos los ámbitos de la vida económica y social; Por lo que la educación debe 
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responder a las necesidades conforme a la particularidad de su región, con métodos, 

procedimientos y materiales de enseñanza que resulten más adecuados, pero enfatiza 

que se debe atender que el producto educativo tenga las cualidades propias de los 

países avanzados. En palabras del autor “fomentar el desarrollo mediante las 

innovaciones que se están usando en los países desarrollados” pero respetando “la 

cultura de cada pueblo y preservarlo”. Así mismo rescata que la cultura requerida es la 

de colaboración donde exista una visión en conjunto, valores, metas, se asumen 

responsabilidades tanto individual como colectivamente para que la institución se 

presente como un agente de cambio y transformación; frente a la cultura del 

individualismo que aún prevalece en el entorno escolar mexicano. Ejemplifica esto: 

“cuando algún profesor ya sabe manejar recursos tecnológicos, muchos de ellos no 

permiten que sus compañeros aprendan a manejar la tecnología”. Esto evidencia la 

necesidad de propiciar que la actividad docente no se a una labor aislada, requiere el 

intercambio y retroalimentación  para dar pasó a la renovación de la práctica docente. 

 

 

1.2.2  Delimitación de la investigación 

1.2.2.1 Alcances 

La presente investigación presenta dentro de sus alcances lo siguiente:  

 Ilustrar la situación educativa de la carrera de técnico en soporte y 

mantenimiento desde una perspectiva holística que permita atender las 

debilidades en el sistema de aprendizaje que se vive en el sistema CETIS en el 

año 2018. 

 Fortalecer el aprendizaje e integración de conocimientos procedimentales, 

declarativos o conceptuales y actitudinales en los estudiantes de Ensambla 

equipo de Cómputo de acuerdo con las Características Técnicas de 
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componentes y dispositivos periféricos (ECCT), para conseguir la adquisición de 

las competencias correspondientes; Mediante la integración de tecnologías para 

el aprendizaje y el conocimiento. 

 Propone la integración de tecnologías como herramientas cotidianas a partir del 

modelo instruccional 4C-ID y la realidad virtual como una herramienta de re-

construcción de la instrucción docente en la impartición de ECCT. 

 

1.2.2.2 Limitaciones 

El trabajo de investigación tiene como base al CETIS 70 en el estado de Tabasco, y se 

focaliza en el grupo de ECCT y su docente, en el turno matutino en el tiempo que 

corresponde al periodo escolar 2018-2019.  

Dado las propiedades de esta investigación se consideran las siguientes limitaciones 

 

Dentro de las limitaciones se consideran: 

 Grado de participación, políticas educativas y reglamentos jurídicos y 

administrativos de la institución. 

 Las instalaciones y equipamientos de la institución. 

 Percepción de la situación de aprendizaje del grupo objeto. 

 Las condiciones que imperan en el contexto educativo. 

 Las soluciones tecnológicas asequibles y disponibles en el mercado. 

 Los cambios en políticas educativas y programa de estudios relacionados con 

TSyMEC, son un factor que puede impactar el resultado de este estudio. 

  

Las limitaciones con tecnología se limitan a la búsqueda de soluciones con 

virtualización y elementos de realidad aumentada, al problema en el desarrollo de 

conocimientos y habilidades procedimentales en el tema de ensamble de 

computadoras. 
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1.2.3 Objetivos  

1.2.3.1 General. 

Desarrollar una propuesta instruccional para el módulo 1.1 ECCT en ensamble, basado 

en el modelo instruccional 4C/ID y el uso de la realidad virtual para mejorar el 

aprendizaje procedimental  y técnico en los alumnos.   

 

1.2.3.2 Objetivos específicos 

 Analizar las variables principales del ambiente de aprendizaje previo a la 

intervención del investigador. 

 Analizar las características funcionales del ambiente de aprendizaje. 

 Relacionar los procesos de aprendizaje en ECCT con el software de simulación 

de realidad virtual, mediante la estructura del modelo instruccional 4C/ID. 

 Analizar el valor del software de realidad virtual conforme a los requerimientos de 

formación en la carrera de soporte y mantenimiento a equipos de cómputo. 

 Diseñar las estrategias de aprendizaje y virtualización. 

 Bosquejar e integrar los elementos instruccionales que permitan la intervención 

con el ambiente actual. 

 Definir criterios que permitan la integración del software de realidad virtual con 

objeto de aprendizaje de ECCT. 

 Analizar los procesos de aprendizaje de ECCT usando herramientas virtuales. 

1.3 Hipótesis 

La aplicación del software PC Building Simulator, permite la adquisición de las 

habilidades procedimentales que constituyen el conocimiento de un TSMEC para 
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ejecutar el ensamble de computadoras teniendo en cuenta características y 

compatibilidad de los componentes. 

 

1.4 Justificación 

A razón de lo anterior es comprensible que los estudiantes de TSyMEC no adquieran 

completamente las competencias que se espera, pero a razón de las circunstancias 

económico-sociales en el desarrollo de nuestro país es imperante el estas debilidades 

se atiendan.  

La SEMS (2017) reconoce que a “pesar de que diversos autores han enlistado conocimientos, 

destrezas, habilidades, valores y actitudes de las competencias que deben desarrollar para 

responder a los actuales desafíos”, los autores coinciden en la necesidad de promover la 

colaboración, el uso de la tecnología, la comunicación, la resolución de problemas, etc. […] 

“En la mayoría de los programas de estudio se asegura que cada una de las asignaturas 

promueve  el desarrollo de todas o casi todas las competencias genéricas –lo cual no se 

cumple cabalmente– y puede observarse que no existe articulación entre las competencias de 

los diferentes campos disciplinares y, menos aún, entre los contenidos de las asignaturas a 

través de los cuales se pretende que los estudiantes desarrollen dichas competencias” (p.306). 

Adicionalmente indica que el uso de la tecnología para potenciar el aprendizaje está 

casi ausente. No se proporcionan al estudiante, de manera amplia y pertinente, elementos 

para comprender los límites y posibilidades de interactuar en un mundo cambiante y siempre 

conectado; tampoco se le brindan elementos para dimensionar el lugar que ocupa en los 

intercambios comunicativos, la perspectiva desde la que produce información, ni que es un 

sujeto en constante movimiento y transformación (p.  307). 

El terminar una carrera técnica debe presentar una ventaja que favorezca su inserción 

al mercado laboral formal y que esto a su vez aumente sus posibilidades de ingresar a 

niveles de educación superior como licenciatura, maestría, doctorado y especialidad, 

sobretodo en tecnologías que son parte inherente de la cultura económica, social y 

laboral actual.  La realidad difiere, la Organización para la Cooperación el Desarrollo 
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Económicos (OCDE)  menciona que “México es parte de una de las regiones en donde 

las empresas reportan más dificultades para encontrar empleados con las capacidades 

que requieren, el 30.9% de las empresas son mexicanas y el 14.8% pertenecen a la 

OCDE, además de que los trabajadores mexicanos es que muy pocas veces ingresan a 

realizar actividades tecnológicas de alto nivel (OCDE, 2015, p. 1).   

Biggs (2006) menciona que el aspecto común más básico de la calidad en el 

aprendizaje es que el significado se crea mediante las actividades de aprendizaje de los 

estudiantes. Por lo tanto a mayor cantidad de actividades prácticas, que involucren 

contacto con tecnologías de hardware y software mayor es la posibilidad de aprendizaje 

que tendrán los estudiantes. El presente trabajo busca proveer información que permita 

mejorar los procesos de enseñanza en la carrera técnica de SMEC, y en consecuencia 

los estudiantes desarrollen competencias que efectivamente les permitan insertarse en 

el mercado laboral adecuado a su nivel de educación. 

1.5 Metodología utilizada 

La presente investigación es de tipo aplicada con enfoque cualitativo  usando como 

marco la teoría de la actividad, por sus componentes el nivel de generalización es 

nacional, por lo tanto los resultados obtenidos podrán ser validos en cualquier sistema 

de educación media superior con formación bivalente dependiente de la UEMSTIyS 

para el submódulo “Ensambla equipo de Cómputo de acuerdo con las Características 

Técnicas de componentes y dispositivos periféricos” (ECCT) perteneciente al módulo 1. 

”Ensambla y configura equipos de cómputo de acuerdo a los requerimiento del usuario 

y especificaciones del fabricante” de la carrera de Técnico en Soporte y Mantenimiento 

de Equipos de Cómputo. 

La validez y confiabilidad del estudio se obtiene mediante la triangulación, Monje (2011) 

indica que la investigación cualitativa alcanza un nivel de cientificidad, al comprobar la 

concordancia de los datos recogidos, en la triangulación teórica se consideran los 

modelos (figura 1.1) que abarca el modelo instruccional 4C-ID, teoría de la actividad y la 
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investigación etnografía  hermenéutica. La triangulación de investigadores considera,  

como investigador primario al autor de la presente, los investigadores asociados 

considerados son los profesores y estudiantes que participan en ECCT, y los 

investigadores expertos que han publicado resultados de proyectos similares. La 

triangulación de datos consiste en la obtención de estos e información proveniente de 

documentos entre los que se incluyen los planes y programas emitidos por la DGTI de 

la carrera, tablas de calificaciones e información relacionada,  la fuente secundaria de 

datos tiene su origen en los datos proporcionados por los estudiantes y profesores, el 

tercer elemento de triangulación son los expertos en el problema. 

El enfoque dado a esta investigación busca identificar los elementos que puedan 

proporcionar a los estudiantes de TSMEC una infraestructura educativa virtual, 

adecuada para el apropiamiento de competencias laborales. 
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Figura 1.1. Interpretación grafica de la triangulación de fuentes, en la investigación 

cualitativa 

 

 

1.5.1 Marco de investigación basado en la teoría de la actividad 

La teoría de la actividad (TA) es un marco teórico valioso por su análisis de las prácticas 

humanas en las dimensiones múltiples de las actividades individuales y su interacción 

social, con el apoyo de herramientas sofisticadas, el conocimiento colectivo es la fuente 

dominante de aprendizaje, creatividad e innovación,  basado en el concepto de que la 

actividad precede al pensamiento; donde objetivos, imágenes, modelos cognitivos, 

intenciones y nociones abstractas como definiciones y determinaciones de desarrollan 

conforme las personas hacen uso de ellas. Todo lo que relacionado a las actividades de 

trabajo son consideradas como la unidad de análisis, donde la TA se descompone en 

los elementos siguientes: 
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 Sujeto.-  la persona a estudiar QUIEN ES…, sea trabajadores individuales, y sus 

compañeros de trabajo 

 Herramienta.- el dispositivo de mediación, a través del cual se ejecuta la 

actividad. 

 Objeto.- la actividad intentada. 

 Modelos conceptuales, herramientas y equipos usados; análisis de la relación 

sujeto, herramienta y objeto. 

 Normas.- determinan como y porque los individuos deban actuar, son el 

resultado del condicionamiento social. 

 División de labores, es decir distribuir las acciones, operaciones entre la 

comunidad involucrada, hacia donde enfocan su actividad (Hashim y Jones 

2007). 

La investigación social cualitativa como practica científica, está directamente basada en 

el paradigma explicativo, para esto el investigador debe conocer y tomar en cuenta la 

existencia de un conjunto de conocimientos ya acumulados. El problema de 

investigación  puede plantearse con una o más proposiciones que pueden o no basarse 

en preguntas iniciales, a las que se buscará dar respuesta (Briones, 1996).  

1.5.2 Aspectos etnográficos del estudio 

Murillo y Martínez (2010), identifican a la etnografía como el método por el que se 

aprende el modo de vida de la unidad social concreta, durante un cierto periodo, el 

etnógrafo es el encargado de realizar la etnografía por lo tanto es el investigador 

principal. La Etnografía Educativa, explora los acontecimientos diarios de la escuela, 

aporta datos descriptivos acerca de los medios, contextos y de los participantes 

implicados. Esta se da según la complejidad de la unidad social estudiada. A nivel 

micro, se focaliza el trabajo de observación e interpretación en una sola institución 

social, la investigación constituye un trabajo restringido que amerita poco tiempo y 

puede ser desarrollado por un solo investigador. 
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1.5.3 Hermenéutica 

La pretensión de la verdad hermenéutica […] como el arte de interpelar, conversar, 

argumentar, preguntar, contestar, objetar y refutar; derogando de una manera lógica, se 

refiere al análisis de textos para lograr coherencia entre la explicación de cada uno, la 

hermenéutica indica no sólo el procedimiento de algunas ciencias, o el problema de una 

recta interpretación de lo comprendido, sino que se refiere al ideal de un conocimiento 

exacto y objetivo, siendo la comprensión el carácter ontológico originario de la vida 

humana que deja su impresión en todas las relaciones del hombre con el mundo, pues 

el comprender no es una de las posibles actitudes del sujeto, sino el modo de ser de la 

existencia como tal (Arráez, Calles y Moreno de Tovar, 2006). 

De acuerdo a la TA, dentro de los componentes clave se encuentran la dialéctica y el 

análisis de las relaciones entre participantes y herramientas, por lo que las fuentes de 

investigación serán: 

1.5.3.1 Fuentes de tipo primario: 

 Observación y seguimiento de respuestas 

 Entrevistas y observación a docentes en ECCT de segundo semestre, 

alumnos de segundo semestre y actores involucrados en el proceso de 

formación en TSyMEC. 

1.5.3.2 Fuentes de tipo secundario: 

 Historiales académicos y documentos del portafolio de evidencias escolar 

en ECCT 

 Análisis de contenido de fuentes documentales, estos pueden ser 

informales u formales/oficiales. Entre las fuentes documentales formales 

se pueden formular los diarios técnicos, los informes escolares, 

normativas, las anotaciones analíticas y memorias de investigación. 
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1.5.4 Pasos de la metodología 

En la TA el sujeto no es primario y el objeto completa el círculo influenciando el tema, 

aun cuando las representaciones afectan el objeto cambiante. Las relaciones reciprocas 

prevalecen, las actividades tienen un sistema jerárquico que compromete acciones o 

cadenas de acciones y estas a su vez implican operaciones. En este caso la actividad 

tienen un  motivo, las acciones  emprendidas tienen un objetivo, mientras que las 

operaciones se adaptarán a las condiciones necesarias y se realizaran los ajustes para 

que el objetivo se cumpla. Estos aspectos se describen en la tabla 1.2, aplicada a la 

investigación ECCT. 

Tabla 1.2. Aspectos de la investigación cualitativa bajo el marco de la teoría de la 

actividad. 

Sujeto Objeto Herramienta Modelos Normas 
División de 

labores 

ECCT 
(docente y 
estudiantes) 

Aprendizaje 
y desarrollo 
de 
habilidades 
en ensamble 

Planeación escolar 
Estrategias 
instruccionales 
  

Modelo 
educativo de la 
UEMSTIS 
Modelo de 
diseño 
Instruccional 

Institucional, 
Normativas, 
Políticas 
escolares 

Roles del 
docente 
Roles de los 
estudiantes 

 

1.5.4.1 Preguntas de investigación 

¿Qué actividades promueven la formulación del conocimiento práctico en ECCT? 

¿Cómo puede la realidad virtual propiciar la construcción de conocimientos 

procedimentales? 

¿Cómo puede propiciar el uso de la realidad virtual la Autopercepcion de desempeño y 

resultados de acuerdo con la teoría de aprendizaje social de Bandura?  

1.5.4.2 Observación 

Observación, el percibir: el tipo de conductas que el etnógrafo capte desde la 

perspectiva de observación delimitada en la tabla 2, pautada por las preguntas de la 
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investigación marcadas en el diseño, el objetivo fundamental de esta técnica es la 

descripción de grupos sociales. 

1.5.4.3 Cuestionarios 

A partir de la observación se obtiene un panorama general de la actividad en ECC por 

parte de docente y estudiantes; Para la obtención de información aún más específica 

del grupo se aplican dos cuestionarios: 

El primero recaba la información referente a su familiaridad con los diversos dispositivos 

de cómputo, en cuanto a su uso y sí ha desarmado alguno dentro y fuera de la 

institución (Apéndice A). 

El segundo cuestionario, recolecta información técnica específica, enfocada a la 

identificación de herramientas, hardware y procedimientos relativos al ensamble en 

ECCT (Apéndice B). 

1.5.4.4  Entrevistas 

Entrevistas  permite una perspectiva interna de los participantes del grupo, las 

entrevistas pueden se informales, en profundidad, estructuradas individuales o en 

grupo. Entrevistas etnógrafos no apuntan al grado de  estructuración de las preguntas, 

estas son de tipo reflexivo, por lo que las preguntas no son decididas con antelación, 

pero sí tienen presente una lista de temas a preguntar: 

 Cuál considera el entrevistado que es su nivel escolar u Cuál considera que es 

su nivel de conocimiento práctico para realizar el ensamble de una computadora 

 Actividades escolares preferidas y en cuales considera que adquiere mayor 

conocimiento. 

 Que información relacionada con los aprendido en ECCT recuerdan y como es 

que la asimiló. 
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 Descripción de su percepción de avance escolar durante el primer y segundo 

parcial en ECC. 

 Que aspectos mejoraría o cambiaria con respecto a ECCT. 

1.5.4.5 Selección de informantes 

En base a la información recabada en el grupo se generan dos momentos, el primer 

momento se obtiene un panorama generado por los datos del cuestionario y la 

observación de los estudiantes. Lo que Strauss y Zimmerman (2002) identifican como 

codificación abierta, por medio del cual se identifican los conceptos y se descubren los 

datos de sus propiedades (p.110), se hace posible especificar conceptos y sus 

relaciones (p.112). 

El segundo momento se genera mediante el análisis por medio del examen 

microscópico de datos generados en el primer momento, el micro análisis exige 

examinar e interpretar los datos de manera minuciosa […], permitir que los datos hablen 

(Strauss & Zimmerman, 2002, p. 66), para ello se recurre a la codificación axial definida 

como el proceso de relacionar las categorías a sus subcategorías, por que la 

codificación ocurre alrededor del eje de una categoría y enlaza las categorías en cuanto 

a sus propiedades y dimensiones (p.36).  Siendo el eje de la investigación las 

habilidades procedimentales requeridas ensamble: 

 Resultados de la evaluación de conocimientos referentes a ensamble,  

 Resultados referentes a habilidades en la identificación de compatibilidad de 

componentes. 

 Experiencia en ensamble de computadoras. 

 Comparación de habilidades constituyentes del aprendizaje en ECCT con las 

habilidades de los estudiantes con bajos niveles en conocimientos. 
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1.5.4.6 Recolección de datos 

La recogida de datos y la determinación de la duración de la estancia en el escenario, el 

análisis de los datos comienza en el momento en que termina cada episodio de 

recogida de formación y la identificación de categorías; es la revisión continua de los 

datos mientras aún se está en el proceso de captura de información. Las formas de 

registro básicas suelen ser escritos descriptivo-narrativos, que se complementan con el 

uso de medios auxiliares (audio, foto, videos…). 

Procesamiento de la información recogida, el proceso de análisis de la recogida de 

información va ligado al proceso de recogida, a lo largo del proceso de investigación se 

va seleccionando lo significativo del contexto de acuerdo con la elaboración conceptual 

y teórica que se realiza al mismo tiempo. A medida que se va obteniendo los datos se 

generan hipótesis, realizan múltiples análisis, se reinterpreta y formulan nuevas 

hipótesis sobre determinadas relaciones entre los fenómenos observados. 

1.5.4.7 Criterios de uso de realidad virtual 

De entre los criterios considerados para el uso del software de realidad virtual se 

encuentran: 

Los objetivos relacionados con el programa de la carrera técnica en soporte y 

mantenimiento, módulo 1, submódulo 1, ECCT (SEMS, 2013). 

La capacidad de replicar procedimientos y operaciones relacionadas con la práctica de 

habilidades que componen la competencia descrita: 

 Reconocimiento y categorización de componentes del equipo de cómputo 

 Procedimientos de instalación y configuración del hardware de una computadora 

 Procedimientos referentes al ensamble de computadoras 
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Permita generar panoramas visuales de los procedimientos en ECCT. 

Coherente con aspectos técnicos del hardware, como los aspectos: de características 

técnicas y de compatibilidad. 
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Capítulo 2. Marco teórico 

2.1 Marco referencial 

Este apartado tiene como objetivo presentar al lector una perspectiva más detallada 

respecto  a la presente investigación, para ello, el estado del arte, teorías y conceptos 

relacionados se presenta de forma concisa.  

2.1.1 Trabajos relacionados a soporte y mantenimiento a 

equipos de cómputo 

Cisneros y Gavilanes  (2012) expresan en su investigación el desarrollo de 

competencias laborales en los estudiantes, conforme a la información presente 

expresan la desactualización de contenidos educativos conforme al avance tecnológico, 

una capacitación docente descuidada y una propuesta de software multimedia diseñado 

en flash y Macromedia con información de hardware de procesamiento de la generación 

más reciente, correspondiente al año 2012. 

Uno de los trabajos de investigación realizados en México, pertenece a Alfaro (2015) 

quien propone una estrategia de inversión para un laboratorio físico de soporte y 

mantenimiento de computadoras, que satisfaga las necesidades de apropiación de 

conocimientos de los alumnos (p. 64), sin embargo señala que esto solo mejorará 

parcialmente la calidad educativa, la pertinencia de los programa académicos; ass vez 

propone el integrar un plan de negocios con el fin de soportar eficientemente la 

implementación de un laboratorio de cómputo […] de tal manera que genere ingresos 

económicos […] y sea autosustentable (p 69).  

Por otra parte entre los trabajos más reciente se encuentra el de López Torres, y 

Barhona Guasgua, con su propuesta de software interactivo generado con Ardora, con 
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un enfoque de contenidos y multimedia específico para la formación profesional de los 

alumnos de tercer año en soporte a computadoras. 

En lo concerniente a la problemática Alfaró (2015),  Cisneros y Gavilanes (2012) y 

López y Barthona (2018) refieren de esto: 

 La constante en el desarrollo de infraestructura computacional en el mundo real 

mientras que en el ambiente escolar las prácticas y conocimientos siguen 

perteneciendo al siglo XX. 

 Los laboratorios con deficiencias tecnológicas y contenidos desactualizados. 

 Los estudiantes de la carrera técnica en soporte a computadoras poseen 

conocimientos deficientes en lo relacionado a la carrera. 

Se indica que ninguno de los trabajo mencionados hacen referencia al uso de la 

realidad virtual, la adquisición de habilidades procedimentales o el uso de un modelo 

instruccional que permita la integración de ambos. 

2.1.2 Trabajos referentes al aprendizaje con realidad virtual 

Jou y Wang (2013) Mencionan de la educación asistida por computadora se ha 

centrado en formular medios que permitan construir  estilos de aprendizaje apropiados y 

que permitan que los procesos educativos se den también en contextos reales con la 

conveniencia que proporcionan las tecnologías informativas disponibles. La realidad 

virtual en el fortalecimiento de habilidades técnicas se destaca como método de 

aprendizaje, cuando se analiza bajo tres dimensiones: operación de maquinaria, 

selección de parámetro de procesos y planificación de procesos, teniendo gran 

aceptación por los estudiantes la su aplicación en la simulación y los ejercicios 

prácticos. 

Para el caso de la realidad virtual el objetivo cambia de extender el conocimiento a la 

formación del conocimiento, esta alimenta el entrenamiento practico que resulta en el 

uso de la imaginación y la creatividad para generar resultados; sin perder de vista que 
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la realidad virtual depende de distinguir de las habilidades técnicas indispensables que 

se pretende desarrollar. 

En este apartado se reflejan las investigaciones realizadas en el uso de realidad virtual 

(RV) en el ámbito de la enseñanza (tabla 2.1). Los resultados de dichas investigaciones 

muestran en común al aporte de desarrollo de habilidades cognitivas que permiten la 

mejora del aprendizaje y una participación activa de estudiantes involucrados. 

Tabla 2.1. Trabajos relacionados con la realidad virtual y el aprendizaje. 

Título del trabajo  Año Lugar Autor(es) Resumen 

Impacto del uso de 
simuladores en la 
enseñanza de la 
administración 
financiera 

2017 Ecuador 

Cárdenas, 
C., 
Ramiro, L., 
Cajamarca 
Criollo, O. 
A., & 
Mantilla 
Crespo, X. 
A.  

La aplicación de métodos tradicionales 
para la enseñanza de la administración 
financiera afectó el rendimiento 
académico de los estudiantes[…] La 
investigación se desarrolló bajo el 
enfoque cualitativo […] los resultados 
evidenciaron impactos en lo cognitivo, 
en lo práctico y en las actitudes que 
adoptaron tanto los estudiantes como 
los docentes ... 

Serious games for 
the development of 
general skills 
oriented to 
employment 

2013 España 

Guenaga, 
M., Arranz, 
S., Rubio, 
I., Aguilar, 
E., de 
Guinea, A. 
O., Rayón, 
A., ... & 
Menchaca, 

"This paper presents the research work 
carried out by an interdisciplinary group 
of technologists, educators and 
entertainment experts from the 
University of Deusto to develop a 
serious game to work generic skills in 
job-oriented education. This innovative 
serious game focuses on 
entrepreneurship skills and problem 
solving. Technology is a facilitator for a 
new teaching methodology, but it also 
imposes certain restrictions to be 
considered by the entire project team." 

Investigation of 
effects of virtual 
reality environments 
on learning 

2012 Taiwan 
Jou, M., & 
Wang, J.  

"Practical training is what brings 
imagination and creativity […], the 
current study has placed its emphasis 
on strengthening the effects of learning 
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Título del trabajo  Año Lugar Autor(es) Resumen 

performance of 
technical skills 

technical skills with emerging 
innovations in technology, while 
studying the effects of employing such 
technologies at the same time..." 

Investigating 
learners’ attitude 
toward virtual reality 
learning 
environments. Based 
on constructivist 
approach 

2010 Taiwan 

Huang, H. 
M., Rauch, 
U., & Liaw, 
S. S. 

"The use of animation and multimedia 
for learning is now further extended by 
provision of entire Virtual Reality 
Learning Enviroments (VRLE) […] 
VRLEs simulate the real world throught 
the application of 3D models that 
initiates interaction […] then identifies 
constructivist learning approaches...." 

 

2.2 Marco conceptual 

2.2.1 Realidad Virtual 

La realidad virtual es un producto generado mediante la computadora, mediante el 

enlace de aplicaciones de edición de imagen diseño gráfico y multimedia (Jou y Wang, 

2013), cuyo objetivo es crear una experiencia que haga sentir al usuario que se 

encuentra se encuentra inmerso en un mundo virtual (Hilera, Otón & Martínez, 1999, p. 

2), la realidad virtual se basa en la visión de este y mediante dispositivos de 

seguimiento es posible desplazarse en el mundo virtual (p.3) estos dispositivos son 

sensores que detectar las interacciones del usuario, y una computadora procesa estas 

acciones para generar la salida a pantalla o emitir la simulación que corresponda con 

las acciones del usuario (Jounghyun, 2015, p9). Para generar las experiencias virtuales 

los desarrolladores construyen lo que se denomina un mundo virtual o entornos 

virtuales (VE, por sus siglas en ingles), que son por ejemplo, objetos computaciones  

organizados espacialmente y presentados al usuario a través de proyecciones 

sensoriales tales como, monitor, bocina, y dispositivos que refuerzan la retroalientación. 

(p.9) En la figura 2.1, se muestra un sistema de realidad virtual mostrando la 
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retroalimentación que el usuario recibe en un simulador de manejo y los dispositivos 

que permiten esa interacción entre el usuario y la computadora. 

 

Figura 2.1. Ejemplo de realidad virtual y sus componentes  

Fuente: Jounghyun, 2015, p10. Diseño de sistemas de realidad virtual. 

El verdadero potencial de la realidad virtual se aprecia cuando en espacios simulados 

se puede simular lo que en el mundo real no es posible. (Craig, Sherman & Will. 2009, 

p. 51).   
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2.2.2 Laboratorio virtual como actividad complementaria en la 

educación 

Infante Jiménez (2014) explica el concepto de laboratorio virtual como una simulación 

de la realidad que se procesa en la computadora siguiendo normas e instrucciones a fin 

de generar respuestas semejantes a las que se pueden obtener en la realidad. Esta 

herramienta sirve como refuerzo y apoyo a los estudiantes en el potenciamiento de sus 

conocimientos; como herramienta pedagógica procura al igual que un laboratorio físico 

fortalecer las habilidades cognitivas y destrezas prácticas que generan una dinámica en 

la que el estudiante enfrente problemas y encuentre soluciones aplicando conocimiento. 

Los espacios virtuales de trabajo tiene como ventajas el ser flexibles, reducir los 

tiempos de respuesta, por lo que la productividad es mayor, debido a que el 

acompañamiento es mediado por la computadora y facilitado por el profesor, el cual en 

condiciones naturales puede supervisar  y evaluar a un limitado número de estudiantes.  

El laboratorio o espacio de trabajo virtuales tiene las siguientes características: 

 Facilita la realización de prácticas o experiencias a un mayor número de 

estudiantes, aunque no coincidan en el mismo espacio físico. 

 Permite simular muchos fenómenos, modelar sistemas, conceptos abstractos y 

situaciones hipotéticas, controlando la escala de tiempo. 

 Desde la perspectiva conductual, este espacio provee a cada estudiante su 

propio ambiente de aprendizaje, trabajo autónomo y auto dirigido, lo que 

aumenta la probabilidad de lograr las competencias deseadas. 

 Promueve la experimentación de prueba y error, y al ser personalizado evita que 

los estudiantes sientan temor de equivocarse o ser objeto de crítica por esto. 

 Altamente útil para trabajar con grupos numerosos, puesto que los alumnos 

comienzan a manejar el laboratorio virtual fuera del laboratorio, se familiarizan 
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con este, de esta forma, se agiliza el proceso inicial de reconocimiento del 

equipo, pasando rápidamente a su uso en experimentos significativos. 

 Promueve el aspecto constructivista, mediante el aprendizaje autónomo, el 

ejercicio de análisis de caos y el pensamiento crítico. 

 No representa un gasto en operacional, de mantenimiento, instrumentación, 

infraestructura y equipamiento equiparable al de un laboratorio físico. 

 Representan una herramienta atractiva de presentación de contenidos, con una 

amplia variedad metodológica, flexible y de fácil acceso. 

 El fácil acceso a internet y su bajo costo, permite una mayor distribución. 

 La simulación permite el hacer visibles partes complejas que no son visibles o 

accesibles en la realidad. 

 

Los espacios de trabajo virtualizados también tienen desventajas, entre estas: 

 Con respecto a los laboratorios reales, los virtuales están limitados por el 

modelo, su adaptación de la realidad tiende a presentarse de forma simplificada 

por lo que se pierden aspectos de la experiencia real. 

 Los contenidos, recursos y organización  están delimitados, por lo que el uso de 

espacios virtuales puede aplicarse a definidas experiencias realistas.  

 La evaluación del recurso didáctico digital es clave para su aplicación en cada 

nivel educativo; ésta involucra criterios como la presentación, contenido, facilidad 

de uso, actualidad e interactividad. No obstante esto se considera una 

desventaja en este momento porque no existe una homogeneidad en cuanto a 

las competencias de los docentes para el manejo de las tic’s (Infante Jimenez, 

2014, p. 924). 

 Es necesaria la tutoría del docente para que los estudiantes se familiaricen con la 

herramienta. 

 Presenta un contraste debido a que la simulación  no siempre permite que el 

alumno manipule los equipos e instrumentos, resulta poco atractiva la falta de 
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objetos tridimensionales, lo que es una desventaja al tratar de construir 

competencias procedimentales. 

2.2.3 Instructivismo en modelos educativos orientados por 

competencias 

Los aprendizajes por competencias establecidos para el bachillerato tecnológico están 

orientados para marco educativo conforme a la Reforma Integral de la Educación Media 

Superior (RIEMS) en su acuerdo 447, que establece que los profesores tengan las 

competencias didácticas, pedagógicos y de contenido de asignaturas que requieren 

para un desempeño pedagógico adecuado […] a partir de un enfoque basado en 

competencias. En el mismo contexto la RIEMS define competencia como la integración 

de habilidades, conocimientos y actitudes en un contexto especifico (SEP, 2008). 

Van der Klink, M., Boon, J., & Schlusmans, K. (2007). Mencionan del diseño de 

currículos orientados a competencias  durante toda la formación se plantea de forma 

central en problemas de la práctica labora, por lo que se considera muy importante la 

creación de contextos lo más auténticos posibles, en cuanto a la evaluación de 

competencias supone la evaluación  integral de conocimientos, capacidades y 

actitudes, por lo que deben considerarse  la evaluación sumatoria al final del 

aprendizaje así como la evaluación formativa que informe sobre la progresión para 

fomentar la reflexión del estudiante sobre su propio avance. Los autores indican que los 

modelos 4C/ID y de aprendizaje cognitivo ofrecen una buena base para diseñar 

currículos orientados a competencias, siendo el primero muy detallado de como diseñar 

las prácticas de aprendizaje orientadas a competencias 

Williams, P., Schrum, L., Sangrá, A., & Guárdia, L. (2001) refieren del modelo 4C/ID 

creado por Van Merriënboer para cubrir las deficiencias  en el desarrollo de la 

instrucción de habilidades cognitivas complejas que se componen de elementos 

múltiples que encajan en muchas categorías de objetivo de aprendizaje que encajan en 
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muchas de las categorías de objetos de aprendizaje de Gagné, que no se encuentran 

en modelos instruccionales como ADDIE o Prototipación Rápida. 

2.2.4 Diseño instruccional 

El diseño instruccional surge de la necesidad de vincular las teorías de aprendizaje con 

las prácticas educativas concepto defendido de por John Dewey, quien además logro 

dar el valor de método científico al concepto de instrucción debido al trabajo de 

investigadores como Skinner, Bruner y Ausubel (Belloch, 2013). En la Tabla 2.2, es 

posible apreciar las definiciones otorgadas al modelo instruccional.  

 

Tabla 2.2. Evolución del concepto: Diseño Instruccional 

Autor Definición  

Bruner (1969) 
Se ocupa de la planeación, la preparación y el diseño de los 
recursos y ambientes necesarios para que se lleve a cabo el 
aprendizaje. 

Reigeluth (1983) 
Lo define como la disciplina interesada en prescribir métodos 
óptimos de instrucción. Al crear cambios deseados en los 
conocimientos y habilidades del estudiante 

Berger y Kam (1996) 

Lo define como la ciencia de creación de especificaciones 
detalladas para el desarrollo, implementación, evaluación, y 
mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de 
pequeñas y grandes unidades de contenidos, en diferentes niveles 
de complejidad. 

Broderick (2001)  
Es el arte y la ciencia aplicada de crear un ambiente instruccional, 
materiales, claros y efectivos, que ayudarán al alumno a desarrollar 
la capacidad para lograr ciertas tareas. 

Richey, Fields y 
Foson (2001) 

Supone una planificación instruccional sistemática que incluye la 
valoración de necesidades, el desarrollo, la evaluación, la 
implementación y el mantenimiento de materiales y programas 
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2.2.5 Modelo Instruccional 4C/IDE 

4C-ID es un  modelo instruccional cuyo enfoque asiste al entrenamiento de estudiantes 

que necesitan aprender y transferir habilidades cognitivas complejas. El modelo usa 

cuatro componentes principales en el diseño instruccional, de ahí se deriva 4C/ID, el 

modelo de cuatro componentes de diseño o 4D/ID se expresa en tres partes: 

 Los elementos del aprendizaje complejo (Complex Learning) 

 Descripción presentada en cuatro componentes  

 Componente 1: Tareas de aprendizaje (Learning Task) 

 Componente 2: Información de soporte (Supportive Informatión) 

 Componente 3: JIT o información en el momento (Just in Time 

Information) 

 Componente 4: Practica de tareas parciales (Part-task Practice) 

2.2.5.1 Aprendizaje complejo y arquitectura cognitiva 

Van Merriënboer, J. J., & Kester, L. (2005) hacen referencia al conocimiento humano 

como almacenado en esquemas cognitivos, en la que la arquitectura distingue una 

memoria de trabajo limitada en capacidad cuando trabaja con información nueva, así 

como reconoce la efectiva e ilimitada memoria de largo plazo y sus niveles de 

automatización. Por lo que los procesos de aprendizaje se relacionan tanto con la 

construcción de esquemas, la adición de información de nuevos esquemas y la 

ampliación o perfeccionamiento de esquemas ya existentes, así como la automatización 

de esquemas. 

El sistema de memoria a corto plazo o memoria de trabajo  procesa de entrada la 

información nueva para construir esquemas de conocimiento en la memoria de largo 
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plazo. El desarrollo de expertos en una materia se desarrolla a través de dos procesos 

complementarios que son: 

La construcción de esquemas y la automatización de esquemas, en el primer caso este 

proceso se realiza de forma consiente y atenta en el que se anexan elementos más 

complejos conforme se avanza en el domi.nio de los elementos iniciales, el combinar 

elementos en una jerarquía de más sencillo a lo más complejo; en el proceso de 

automatización consiste en la familiarización del aprendiz con los elementos que 

aprende, por lo que la jerarquía de esquema reduce la carga cognitiva de la memoria de 

trabajo, debido a que los elementos ya conocidos son considerados como uno solo, 

más los elementos nuevos. Como resultado la información nueva resulta fácil de 

entender para alguien que ya tiene una experiencia previa con un elemento de 

información que le resulta familiar. 

El aprendizaje complejo involucra la integración de objetivos de aprendizaje, niveles de 

ejecución, lo que hace que las habilidades a desarrollar  se aprendan en conjunto, de 

modo que el aprendiz las coordine e integre en una tarea que corresponden con la 

función que se espera que el aprendiz domine. Por ejemplo: en soporte y 

mantenimiento se requiere que una de las tareas que desarrolle el profesional es el de 

ensamblar un equipo de cómputo, las habilidades por separado son reconocer el 

hardware que lo integra, instalar y configurar el hardware, reconocer patrones, 

posicionamiento y detalles técnicos de manejo de los componentes, etc. Que la final 

hacen que la tarea de ensamble sea una tarea lo más cercana a la que realice un 

experto. Otro aspecto del aprendizaje complejo en el modelo 4C/ID  es la identificación 

de las habilidades que constituyen el aprendizaje entre recurrentes y no recurrentes, en 

el caso de las primeras son habilidades casi mecánicas que no requieren de un alto 

grado de atención como lo es usar un desarmador, y aquellas que son eventuales y 

requieren un mayor grado de atención (Van Merriënboer, J. J., Clark, R. E., & De 

Croock, M. B. 2002). 
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4C/ID divide con mayor profundidad  el proceso de aprendizaje a través de  sus cuatro 

componentes interrelacionados, idealmente esto deben enfrentar a los aprendices con 

todas las habilidades que constituyen  la habilidad o competencia total deseada, 

2.2.5.2 Cuatro componentes 

2.2.5.2.1 Tareas de aprendizaje 

Estas son la columna de soporte de cada programa de entrenamiento cuyo objetivo sea 

el aprendizaje complejo, pueden ejercerse en una ambiente simulado o real y proveer 

una tarea que involucre toda la práctica, esto es que las tareas requieren de los 

estudiantes emplear las habilidades, conocimientos, aspectos no recurrentes de la 

habilidad compleja y los ejerciten en la habilidad completa. Por estas características las 

tareas de aprendizaje estimulan la construcción de esquemas cognitivos en los 

estudiantes al requerir de estos la abstracción consiente de experiencias concretas que 

las tareas les proveen. La construcción de esquemas se presenta en dos formas uno es 

que se desarrollan modelos mentales que les permiten razonar y reflexionar la forma en 

que el dominio del aprendizaje se organiza, el otro modelo es la estrategia cognitiva, 

que provee guía en la solución de problemas y sus aproximaciones. Los cuales son 

ajustables, en  los procesos de aprendizaje como la generalización y la discriminación 

seguida de la reconstrucción de esquemas para ajustarlo a la experiencia.  (Van 

Merriënboer, J. J., Clark, R. E., & De Croock, M. B. 2002). 

Las tareas de aprendizaje deben clasificarse en clases o tipos, de forma que inicien con 

un nivel de dificultad bajo y hasta alcanzar  niveles muy complejos. La complejidad se 

refleja en el número de habilidades lo que constituyen, el número de interacciones entre 

las habilidades constituyentes, y la cantidad de conocimiento necesario para ejercer las 

habilidades. Las clases y no las tareas individuales  definen la secuencia básica del 

programa de entrenamiento. 

Para la clasificación de tareas se analizan las habilidades que componen el 

conocimiento complejo, aquellas habilidades recurrentes, como los son reglas o 
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procedimientos algorítmicos se le conoce como métodos fuertes y aquellos que  son 

aspectos no recurrentes son conocidos como “métodos débiles” por su naturaleza 

variable. 

2.2.5.2.2 Información de soporte 

La información de soporte provee el andamiaje entre lo que los estudiantes ya saben y 

sus tareas de aprendizaje, esta información en el aula es lo que se denomina teoría. En 

el modelo 4C/ID la teoría no se presenta en un robusto conjunto de información, esta se 

presenta de manera precisa que de soporte en la ejecución de una tarea de 

aprendizaje. Dado que en este modelo las tareas de aprendizaje se dividen en clases 

de tareas la información se provee por casa clase de tarea de forma que permita al 

estudiante resolver tareas o problemas que antes no podía, promoviendo de esta forma 

la construcción de esquemas cognitivos. 

Soporte de aprendizaje. En las clases de tareas el soporte de aprendizaje se dosifica de 

manera que aunque no aumenta la dificultan en diferentes tareas de una misma clase, 

la cantidad de soporte o ayuda que se provee al estudiante varia, de modo que la 

cantidad de información que el estudiante recibe disminuye conforme adquieren 

habilidad y experiencia de uso. Este proceso se repite en cada clase de tareas. En el 

marco del 4C/ID los elementos que son necesarios para describir los trabajos en las 

tareas de aprendizaje son: 

 El estado dado con el que un alumno se enfrenta 

 Los criterios para un estado aceptable de objetivo 

 Una solución, planteada en una secuencia de operadores que permitan la 

transición del estado dado al estado objetivo. 

 Un proceso de solución de problema. 

Este marco se usa para diferenciar entre el soporte: orientado a producto y orientado a  

proceso. 
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El soporte orientado a producto solo se relaciona con los elementos: El estado dado o 

inicial, el estado de objetivo y la solución. El soporte orientado al proceso también 

considera el proceso de solución de problemas en sí mismo en cuenta. 

En el soporte orientado a producto en los niveles más altos se provee mediante un caso 

de estudio o ejemplos que confrontan al estudiante con el estado dado del problema y 

el estado deseado de solución, y una solución, soluciones intermedias o ambos tipos.  

Mediante el estudio de ejemplos se hace más clara la impresión de cómo está 

organizado un dominio particular o conocimiento. En el extremo opuesto, no se 

presenta soporte mediante aprendizaje tareas de aprendizaje convencionales, se 

presenta el estado dado y el estado deseado de solución, generando que los 

estudiantes formules su procedimiento. 

El soporte orientado al proceso se genera en forma de restricciones de desempeño y 

estructuras de soporte de desempeño, ambos tipos se basan en un análisis de tareas 

cognitivas de estrategias, que produce una descripción de estrategias con enfoque 

sistemático en la solución de problemas similar al proceso que genera un experto. Las 

restricciones de desempeño  requieren que el estudiante finalice cada tarea 

satisfactoriamente antes de entrar a una fase nueva. Y las estructuras de soporte de 

desempeño son menos directivas y se presenta como soporte de solución de 

problemas. 

4C/ID procura la distinción entre estrategias inductivas y deductivas para presentar la 

información de soporte. Para el primer caso pueden ser presentados uno o más caso de 

estudio como parte de la información de soporte, entonces la información general y 

abstracta es tratada; para finalmente presentar las tareas; esto es para generar las 

relaciones necesarias entre las piezas de información ilustrados en el caso, otro tipo de 

estrategia es la estrategia de exposición inductiva en la cual explícitamente se expone 

el caso de estudio y las relaciones entre las piezas de información que fueron ilustradas 

en el caso; esta estrategia es recomendada para trabajar en áreas en las que los 

estudiantes tiene poco o nulo conocimiento previo. En las estrategas deductivas, los 
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estudiantes trabajan con la información general y abstracta directamente hacia las 

tareas de aprendizaje que funcionan como los casos de estudio; de modo que las 

relaciones entre las piezas de información se presentan explícitamente y posteriormente 

se ilustra con una o más tareas de aprendizaje con soporte orientado a producto, por lo 

que no se recomienda para alumnos con conocimientos mínimos o nulos, pero sí 

cuando existen límites de tiempo instruccionales y los estudiantes cuentan con 

conocimientos previos. 

2.2.5.2.3 Información al momento o Just-in-Time Information (JIT por sus siglas en 

ingles) 

Mientras la información de soporte atiende los aspectos no recurrentes de la habilidad 

compleja, la información JIT atiende a los aspectos recurrentes, esto es para realizar 

habilidades constitutivas, se provee la información que guía paso a paso el 

conocimiento necesario para ejecutar una habilidad recurrente. Esta puede ser en forma 

de ejemplos, instrucciones de los maestros en clase. La información JIT se presenta 

generalmente en la primera tarea de aprendizaje y desaparece conforme el estudiante 

adquiere experiencia y dejan de requerir de esta. 

La adquisición de reglas en los estudiantes ocurre mientras los estudiantes ejecutan de 

forma correcta aspectos recurrentes de la habilidad compleja, lo cual es resultado de la 

practica constante, y la disponibilidad de la información necesaria justo cuando es 

requerida por la memoria de trabajo.  

La información JIT se organiza en pequeñas unidades  para evitar la sobrecarga 

cognoscitiva en el estudiante durante las prácticas. Estas unidades o pantallas de 

información incluyen especificaciones didácticas de las reglas que describen el correcto 

desempeño así como la información que es prerrequisito para aplicar correctamente 

esas reglas. Por su formato JIT permite a los estudiantes memorizar la información 

antes de comenzar a trabajar en el aprendizaje de tareas, y traído a la de trabajo 

cuando es necesario. Sin embargo, un requerimiento para el uso de JIT es que el 
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diseñador tome control sobre el aprendizaje de tareas que enfrenta el estudiante, en 

caso contrario alternativas como sistemas de ayuda en línea, checklists y manuales 

proveen una buena alternativa. 

JIT demostraciones e instancias, esto hace referencia a ejemplificar la información 

concerniente a las habilidades recurrentes, como pueden ser reglas a aplicar, 

conceptos prerrequisito.  El modelo 4C/ID sugiere proveer demostraciones e instancias 

en el contexto de tarea de aprendizaje, para permitir una contextualización de los 

alumnos en un ejercicio de tarea completa.  

JIT Retroalimentación cognitiva, se  relaciona a la retroalimentación que se genera en 

los aspectos recurrentes del desempeño,  como todos los elementos JIT este debe 

promover la compilación, sí las reglas que algorítmicamente describen efectivamente el 

desempeño no son aplicadas correctamente por lo estudiantes para informar del error. 

La retroalimentación cognitiva debe brindarse de forma inmediata, de forma correctiva 

para evitar la aplicación incorrecta de reglas, también es necesario disponer de la 

información acerca de las condiciones de aplicación de la regla en particular en la 

memoria de trabajo hasta que la retroalimentación sea obtenida, para fomentar que los 

estudiantes sean capaces de reconocer sus propios errores y recuperase de estos, por 

lo que un buen diseño de retroalimentación debe informar al estudiante él porque hay 

un error y proveer un pista o sugerencia que le permita completar su objetivo. 

 

2.2.5.2.4 Practice parcial o part-task practice 

Independientemente de los cuatro componentes, las prácticas parciales procura la 

automatización de esquemas a través del reforzamiento, el cual es un proceso bastante 

lento que requiere una amplia gama de elementos de práctica, esto es especialmente 

aplicado en el aprendizaje basado en computadoras. El cuarto componente se relaciona 

con presentación de la información que es relevante para adquisición y ejecución de los 

componentes no recurrentes de la habilidad. 
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Elementos de práctica, comparado con las especificaciones de las tareas de 

aprendizaje, las especificaciones de los elementos de práctica para las prácticas 

parciales es un proceso directo. Para el caso solo una habilidad constituyente o objetivo 

cuya efectividad en desempeño puede ser descrito algorítmicamente descrito en 

términos de reglas. Los elementos de practica deben invitar a los estudiantes a repetir 

la ejecución de la habilidad constituyente, por lo que es importante que el todo el grupo 

de elementos de practica sea divergente, representativo para todas las situaciones que 

pueden ser resultas mediante reglas. 

Únicamente para algoritmos sumamente complejos, representados por una larga serie 

de reglas, puede ser necesario el trabajar ítems de práctica de lo más simple a lo más 

complejo. Una de las herramientas adoptadas en el diseño instruccional es la 

gamificación, para evitar los mecanismos de repetición poco productivos. 

2.2.6 Gamificación 

Borrás Gené, (2015) presenta el concepto de gamificación o gamification como el uso 

en conjunto de mecánicas, elementos y técnicas de diseño de juegos en contexto que 

no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas. Aspectos de los 

videojuegos como la motivación e interés que causan y captan en los usuarios lo que 

genera la inserción del concepto de  juego dentro de la instrucción, presentando al 

modelo 4C/ID y modelo cognitivo como herramientas útiles el diseño instruccional 

basado en competencias. Del 4C/ID destaca que el componente más importante son las 

tarea de aprendizaje auténticas basadas en situaciones de la práctica laboral. 

2.2.7 Diferencias entre el juego y la simulación 

2.2.7.1 Simulador 

Uno de los géneros en la aplicación de la realidad virtual es el entrenamiento, por su 

capacidad de imitar  el mundo real, adiciona la capacidad de practicar procedimientos y 
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tareas poco comunes, costosas y peligrosas mediante la simulación (Craig, Sherman & 

Will. 2009, p.38).  

La simulación considera en su diseño además del diseño geométrico realista, la 

interacción, la dinámica y comportamiento de los objetos, los pilares en esta estructura 

son la detección de colisiones, determinar el lugar de la colisión y la generación de 

respuesta, así las respuestas son calculadas y simuladas en base a un modelo físico o 

heurístico, las figuras simuladas poseen propiedades de solidos (Jounghyun, 2015, 

p.157). Otro de los aspectos en la simulación es el movimiento, este comienza con el 

reconocimiento general del movimiento lineal y rotacional, los tipos de movimiento 

dependen de las propiedades de los objetos simulados, tales como la masa y el 

momento de inercia (p. 237). 

2.2.7.2 Juego  

La realidad virtual  tiene su nicho en el mercado del entretenimiento mediante los juegos 

3D, que agregan más realismo a sus técnicas de diseño con mundos desde la 

perspectiva de jugador (Craig, Sherman & Will. 2009, p.38),  los juegos 3D proveen en 

cierta medida una experiencia virtual, sin embargo por razones comerciales estas aun 

conectados a interfaces simples como el teclado y el ratón  (Jounghyun, 2005, p.5). 

Los juegos contemplan entre sus elementos: La historia, el arte de la música y sonido, 

el arte de escenarios y personajes, la programación de motor, herramientas y 

jugabilidad  (figura 3) o reglas de juego, (Martí Gódia & Nolla Rodríguez, 2016). 

 

2.2.7.2.1 Reglas de Parlett 

Las reglas de Parlett son el resultado del análisis de diferentes tipos de reglas que 

conforman los ambientes de juego. El diagrama siguiente muestra la relación entre 

todos los tipos de reglas que pueden encontrase (figura 2.2). 
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Figura 2.2. Diagrama de reglas de David Parlett 

Fuente: (Pedraz, 2019) 

Un ejemplo entre el juego y simulador es;  

Juego: Coges tu coche de rallys sin haber conducido nunca en un tramo, llegas al final 

del tramo y encima entre los 10 mejores tiempos. 

Simulación: Te montas en el coche y como no has pilotado en tu vida en la primera 

curva lo partes contra un árbol (3DJuegos, 2011). 

2.2.8 Aprendizaje constructivista 

Los seres humanos son producto de su capacidad para adquirir conocimientos y reflexionar 

sobre sí mismo (Arceo, Rojas & González, 2001, p. 3), por lo que el conocimiento no 

surge sin la experiencia, lo que hace que el aprendizaje sea activo en su esencia, esto 
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es el constructivismo en el aprendizaje, un individuo adquiere nuevo conocimiento al 

vivir una experiencia  en el ambiente que le rodea e integrarla a su catálogo de 

experiencias vividas que conforman su realidad, generando a su vez estructuras 

mentales, (Payer, 2005). 

2.2.8.1 Constructivismo social 

Lev Vygotsky explica de esta rama del constructivismo parte de los elementos (Payer, 

2005):  

Humano + ambiente = aprendizaje constructivista  

Sin embargo adhiere el factor entorno social, de manera que los conocimientos se 

integran a partir de los propios esquemas mentales, y su comparación con los 

esquemas de los demás individuos que lo rodean. Es decir: 

Humano +  ambiente + otros humanos = aprendizaje social constructivista (p.2) 

Arceo, Rojas & González (2001) mencionan que desde el enfoque constructivista el 

aprendizaje y la intervención escolar influyen los aspectos: 

 El desarrollo psicológico del individuo, desde la perpectiva intelectual y su 

intersección con los aprendizajes escolares (p. 4). 

 El identificar y atender las necesidades y motivaciones de los estudiantes por son 

relación con el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 El reconocer que existen diferentes tipos de aprendizaje, desde los componentes 

intelectuales, afectivos y sociales (p. 5). 

 El motor en el aprendizaje constructivista es la necesidad de saber, como una fuerza 

que empuja al ser humano a encontrar explicaciones, aun cuando esto haga 

replantearse las estructuras cognitivas existentes y obligue la reestructuración de ese 

conocimiento, ajustar la realidad redescubierta (Payer, 2005) 
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2.2.8.2 Constructivismo en la escuela 

En un ambiente académico, el enfoque  requiere de aprendizaje por descubrimiento, 

experimentación y manipulación de realidades concretas, pensamiento crítico, dialogo y 

cuestionamiento continúo […] el individuo  será capaz de construir su conocimiento a través de 

tales actividades (Prayer, 2005, p.3). 

El estudiante toma un rol activo, participando en el proceso instruccional, partiendo de 

la información disponible en el ambiente instruccional y su experiencia construye su 

conocimiento, López, Miguel, & Montaño (2008) mencionan que el internet es ente 

aspecto se alinea muy bien con el objeto de construir, al permitir al estudiante 

manipular, describir y organizar su conocimiento, por su enriquecida cantidad de 

recursos adicionales lo que provee una experiencia significativa (López, Miguel, & 

Montaño, 2008, p.5). 

2.3 Marco Tecnológico 

2.3.1 PC Building Simulator 

PC Building Simulator (PCBS) es un simulador de realidad virtual semi-inmmersivo 

creado por Claudiu Kiss de The Irregular Corporation, lanzado el 27 de Marzo del 2018 

en la plataforma de distribución digital Steam (figura 2.3); la operatividad de PCBS 

incluye la simulación de ensamble y desensamble de computadoras de escritorio, 

sencillos diagnósticos y reparaciones has lujosas creaciones […] con un mercado en 

expansión lleno de componentes auténticos y con listas de precios realistas (Simulator, 

2018) en dólares. El juego está en ocho idiomas disponibles, el sistema de simulación 

de la plataforma es para un solo usuario y aún se encuentra en desarrollo pero con 

acceso anticipado. 

PCBS junta la mayor cantidad de marcas posibles en el mundo del hardware y las pone 

en un juego de simulación de armado de PC, tiene dos modos principales uno de 

historia donde el jugador recibe tareas reparar, limpiar, sacar virus, cambiar 
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componentes, realizar upgrades al hardware y al mismo tiempo juntar suficiente dinero 

para pagar la renta, la luz e ir equipando las oficinas de la empresa del jugador. La 

segunda parte es libre, donde el jugador puede armar su PC ideal, […] el realismo es 

grande se debe calcular la fuente de potencia según los componentes, así también que 

la tarjeta madre, el procesador y los sistemas de enfriamiento y disipadores sean 

compatibles (Review PC Building Simulator, 2018). 

PC Building Simulator tiene un manejo de cámara dentro del gabinete para observar los 

componentes con mayor cercanía y vistas de 360°. 

 

Figura 2.3. Sitio Oficial de PCBS en Steam.  

2.3.1.1 Requerimientos técnicos  

The Irregular Corporation presenta en su sitio oficial los requerimientos mínimos para 

ejecutar PCBS en un equipo de cómputo y su funcionamiento sea adecuado, debido a 

que es un software con una interfaz de realidad virtual con elementos de tercera 

dimensión (tabla 2.3). 
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Tabla 2.3 Requerimientos en hardware para PC Building Simulator 

Fuente: PC Building Simulator, 2019. 

 Requisitos mínimos de PCBS 

Sistema 

Operativo 
Windows 7 o superior 

Procesamiento 
Intel Core i5-2500K (3.30 GHz) o  

AMD Athlon X4 740 (3.2 GHz) 

Memoria interna 4 GB 

Gráficos 

Tarjeta Grafíca GeForce GTX660 (VRAM 

2048 MB) ó 

 Radeon R9 285 (VRAM 2048 MB) 

Espacio en disco 4 GB disponibles 

2.3.1.2 Entorno Virtual de PCBS 

El menú de funciones principal de PCBS muestra tres opciones: 

Carrera.- es la opción del software donde el jugador entra a la simulación de un centro 

de servicios de mantenimiento a computadoras, en esta puede reiniciarse la partida y 

continuar con una partida ya iniciada.  

Cómo montar un PC.- en esta opción el USUARIO entra a un ambiente dirigido para 

ensamblar un equipo de cómputo de escritorio, se indican los procedimientos para 

retirar las tapas del gabinete y colocar los componentes del hardware al interior del 

gabinete. 

Montaje libre.- En este segmento se puede ensamblar un equipo de cómputo con los 

componentes que se logran desbloquear conforme se alcanzan niveles de juego 

superiores, lo que permite a los jugadores más serios hacer pruebas de ensamble y 

funcionamiento con hardware que no poseen, pero que pueden adquirir en realidad, 

principalmente para probar equipos con características para videojuegos. 
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2.4 Marco Legal 

2.4.1 Reservaciones  legales 

PC Building Simulator es un software propietario, por lo que conforme a la Ley Federal 

de derechos de autor, Capitulo IV, artículo 8 y 9, es necesario el pago de regalías al 

autor, o a los titulares, se entiende por regalías la remuneración económica generada 

por el uso o explotación de las obras (Instituto Nacional de derechos de Autor, 2005, 

p.2). 
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Capítulo 3. Aplicación de la metodología y 

desarrollo 

3.1 Población de estudio 

El presente documento corresponde a una investigación cualitativa, por lo que se utilizó 

el muestreo no probabilístico, recurriendo al muestreo por conveniencia o a criterio. 

Cerda (1991) menciona que este tipo de muestreo parte de criterios vinculados a las 

necesidades, además es difícil encontrar un tipo puro de muestreo, por lo que encontrar 

combinaciones. 

Criterios del muestreo son: La pertenencia al STMEC, el que el estudiante curse el 

submódulo: Ensambla equipo de Cómputo de acuerdo con las Características Técnicas 

de componentes y dispositivos periféricos (ECCT), pertenecer al semestre 2, año 

escolar 2018 del turno matutino. 

3.2 Depuración de la población 

El submuestreo se realizó conforme al avance en la investigación y la aplicación de 

instrumentos, para ellos se seleccionó el muestreo teórico que de acuerdo con Strauss, 

Corbin & Zimmerman, (2002), se guía por los conceptos derivados de la teoría que se 

construye y se basa en el concepto de hacer comparaciones, descubrir variaciones 

entre los conceptos (p. 234), los conceptos considerados son: 

 El haber presentado el test de evaluación de conocimiento en hardware de 

computadoras, aplicado a finales de Mayo del 2018 (Apéndice A). Con niveles 

bajos en el reconocimiento y comprensión: 
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 Reconoce las herramientas básicas como desarmador, pero no considera 

el equipamiento antiestático y uso de manuales. 

 En el diagrama de tarjeta madre: confunde la ranura de expansión con la 

ranura o la de memoria, no reconoce donde se conecta la fuente de poder, 

un cable de tipo SATA para disco duro. 

 Falla al determinar la compatibilidad entre una tarjeta madre y dos 

opciones de Memoria RAM. 

 No diferencia un modelo de socket de procesador AMD de uno INTEL. 

 No reconoce componentes del hardware como: tarjeta de video y cable de 

datos sata 

 Para mantener una equidad poblacional se determinó que el 50% de los 

participantes fuesen de género femenino, debido a que la población en ECCT, el 

82% pertenece al género masculino. 

 Los informantes clave de la investigación fueron seis alumnos de la materia de 

ECCT en el turno matutino, tres alumnas y tres alumnos, con edades entre los 15 

y 16 años.  

 Factores relacionados con la disponibilidad de equipos de cómputo con licencia 

de uso del software, disponibilidad de acceso al centro de cómputo de la 

institución. 

3.3 Diseño de instrumentos 

Los instrumentos mediante los que se recabó una parte de la información mediante 

observación participativa, entrevistas no formales que permitieron ampliar la exposición 

de las opiniones y experiencias de los participantes, cuyos cuestionamientos fueron 

planteados previamente en los subcapítulos 1.5.4.1 y 1.5.4.5 del presente documento. 
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Se desarrollaron instrumentos de tipo cuestionario que responde a los cuestionamientos 

mostrados en la tabla 3.1, el diseño gráfico de este se puede revisar en el Apéndice A, 

Tabla 3.1. Tipos de preguntas planteadas en el cuestionario inicial 

 Cuestionamiento general 

Relativa al uso de 

tecnologías de la 

información 

Software que sabe utilizar para realizar sus tareas 

Relativa a los recursos 

tecnológicos disponibles 

Equipos de cómputo que posee 

Equipos de cómputo que sabe usar 

Accesibilidad a internet  

Experiencia en ensamble 

y desensamble 

Ha desarmado y/o armado equipos de cómputo en clase 

Que tipos de equipos de cómputo ha desarmado en clase 

Ha desarmado y/o armado equipos de cómputo por cuenta propia 

Que tipos de equipos de cómputo ha desarmado por cuenta propia 

 

El cuestionario secundario (Apéndice B), responde las interrogantes en cuanto a la 

información que no es visible a través de la observación, y está relacionada con el 

conocimiento relacionado con el hardware, en la información que los alumnos han 

recibido en clase con el docente de la materia durante cuatro meses, previos a la 

aplicación del cuestionario (tabla 3.2) 

Tabla 3.2. Tipos de preguntas planteadas para el cuestionario de conocimientos 

técnicos 

 Cuestionamiento técnico 

Relativa al uso 

herramientas y equipo de 

protección 

Indicar que herramientas y equipos se utilizan para trabajar con hardware 
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 Cuestionamiento técnico 

Relativa identificación de 

procedimientos y diagramas 

de conexión 

Identifica en que secciones de la tarjeta madre se conectan o instalan: 

procesador, memoria RAM, disco duro. 

Selecciona la secuencia que mejor describe el procedimiento para abrir 

una PC de escritorio.  

Relativa a la identificación 

de componentes del 

hardware 

Identifica los componentes que aparecen en las imágenes. 

Identifica en un diagrama de tarjeta (panel de puertos de entrada y salida) 

cada uno de los puertos 

Indica cuál de las siguientes imágenes corresponde a un procesador Intel 

y cual a un procesador AMD. 

 

3.3.1 Fuentes de datos 

Las fuentes de información fueron en primera instancia los alumnos  y profesores de 

ECCT del turno matutino en el ciclo Febrero – Agosto 2018, del CETIS 70. 

Los instrumentos mediante los que se recabó la información fue mediante observación 

por la cualidad de esta investigación, así también se realizaron entrevistas no formales 

que permitieron una amplitud en la exposición de percepciones y experiencias de los 

participantes. 

Datos específicos del cuestionario técnico: 

1. La identificación de las herramientas necesarias para ensamblar una 

computadora de escritorio; A razón de que en el ensamble se requieren 

herramientas para protección del hardware como la pulsera antiestática y 

herramientas que proporcionan la información técnica del hardware como el 

manual de instalación de la tarjeta madre, además de las herramientas 

necesarias para retirar los componentes del gabinete y asegurar los cables. 

2. La identificación en un diagrama de tarjeta madre donde debe conectarse o 

instalarse los componentes: memoria RAM, cable de 24 pines de la fuente de 
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poder, procesador, tarjeta de expansión y disco duro, mediante un cable SATA. 

Usando como base un diagrama de tarjeta miniATX marca ECS essentials.  

3. La identificación de los componentes RAM, Disco duro, Cable de datos SATA y 

tarjeta gráfica. Los cuales son componentes básicos en la estructura de una 

computadora. 

4. El deducir la compatibilidad entre una tarjeta madre ECS H81H3-M4 y dos 

opciones de memoria RAM modelos ADATA y Kingston con diferente bus de 

datos. 

5. La identificación de puertos en un diagrama de panel trasero de un gabinete con 

tarjeta madre básica: Puertos LAN, VGA, PS2 ratón y teclado, USB, HDMI y 

salida de micrófono. 

6. La identificación en base a dos imágenes de los socket Intel LGA1155 y AMD 

AM3+, cual es Intel y cual AMD. 

Se desarrolló un cuestionario para conocer la percepción de los alumnos sobre su 

propio desempeño y nivel de conocimiento, diseñado con la técnica de escala de Likert, 

posterior apruebas de trabajo con realidad virtual: 

3.4 Aplicación del diseño instruccional 4C/IDE orientado a 

ECCT 

El diseño instruccional basado en el modelo de cuatro componentes de diseño o 4D/ID 

se expresa de la siguiente manera: 

 Los elementos del aprendizaje complejo (Complex Learning) 

 Descripción presentada en cuatro componentes  

 Componente 1: Tareas de aprendizaje (Learning Task) 
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 Componente 2: Información de soporte (Supportive Informatión) 

 Componente 3: JIT o información en el momento (Just in Time 

Information) 

 Componente 4: Practica de tareas parciales (Part-task Practice) 

 El uso del modelo para del diseño instruccional adaptativo 

3.4.1 Elementos del aprendizaje complejo 

El aprendizaje complejo  es prescrito por Van Merriënboer, Clark, & De Croock (2002) 

como la integración de una serie de objetivos de aprendizaje, los cuales embeben las 

habilidades que constituyen la base de conocimiento de un experto. Para este ejercicio 

de investigación la coordinación de conocimientos de dos expertos en ensamble y 

mantenimiento de computadoras se analizó hasta generar un esquemas de habilidades 

las cuales se ilustran en la figura 5, las cuales se considera constituyen el aprendizaje 

complejo para el submódulo 1:“Ensambla equipo de Cómputo de acuerdo con las 

Características Técnicas de componentes y dispositivos periféricos” (ECCT), 

organizadas jerárquicamente en dos tipos de relación (Figura 3.1). 

 La relación horizontal de coordinación entre habilidades complejas,  indicadas 

de izquierda a derecha. 

 La relación vertical, que se inicia de abajo hacia arriba entre habilidades 

básicas en cierto nivel, estas habilidades son prerrequisito para el aprendizaje 

y ejecución de las habilidades de orden superior.  
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Figura 3.1. Diagrama jerárquico de habilidades que constituyen el aprendizaje en 

ECCT. 

 

De estas habilidades se organización y clasificación las diferencias cualitativas de 

acuerdo con el modelo 4C/IDE del aprendizaje complejo, (figura 3.2 y 3.3). 

 

Figura 3.2. Características cualitativas de las habilidades (parte 1). 
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Entre las habilidades constituyentes, varían entre un problema a otro. 

Las diferencias entre un problema a otro, para el caso de los expertos resulta útil, al 

poseer conocimiento generalizado, concreto o ambos, propicia el desarrollo de 

esquemas mentales flexibles. Un ejemplo de esto es conocer los componentes de un 

equipo genérico y trasladar este conocimiento a un hardware propietario cuya 

organización interna puede ser totalmente diferente, sin embargo los componentes 

tarjeta madre, disco duro, procesador, etc, siguen un patrón de diseño ya almacenado 

en el mapa mental que surgió de la experiencia previa con el equipo genérico. 

 

En cuanto a las características cualitativas, mencionadas en los niveles inferiores (figura 

3.1), comúnmente son de tipo recurrente, una vez que son apropiadas por el estudiante 

pueden ejecutarse de forma automatizada, debido a que se convierte en una regla del 

procedimiento general y se vuelve automatizable. 

 

En adelante se expondrán cada uno de los cuatro componentes del modelo y su 

aplicación dentro de la enseñanza en ECCT, tomando en cuenta que estos 

componentes están basados en cuatro categorías de procesos de aprendizaje centrales 

en el modelo 4C/ID 

 

Figura 3.3.  Características cualitativas de las habilidades (parte 2). 
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3.4.2 Componente 1: Tareas de aprendizaje 

El componente 1 se relaciona con las habilidades de análisis se llevan a cabo para 

describir las habilidades recurrentes en términos de “métodos fuertes” (strong methods), 

esto es, reglas o procedimientos específicos que son de naturaleza algorítmica 

básicamente (VanMerrienboer et all 1992), por lo que deben relacionarse con tareas 

recurrentes en el aprendizaje de experiencias auténticas realizadas por expertos y 

proporcionadas al estudiante de forma progresiva en cuanto su nivel de construcción y 

complejidad a fin de promover la construcción de esquemas para los aspectos no 

recurrentes y en cierto grado, la automatización de reglas mediante la compilación de 

aspectos recurrentes. Los métodos instruccionales principalmente apuntan a la 

inducción, que es la construcción de esquemas mediante la abstracción consiente de 

experiencias concretas, provistas por las tareas de aprendizaje. 

En los ambientes simulados no siempre es posible generar un alto nivel de fidelidad a la 

realidad, pero la aplicación de principios multimedia es importante en la construcción de 

tareas de aprendizaje esto son: 

El principio de secuenciación: indica que es mejor el secuenciar las tareas de 

aprendizaje o complejas piezas de información de simple a complejo, en otras palabras 

los estudiantes deben estudiar primero que componentes integran el sistema y después 

el como del funcionamiento del sistema (Van Merriënboer & Kester, 2005, p.7). En la 

figura 3.1 se ejemplifica  dicha secuenciación donde la tarea real consiste en remplazar 

o aumentar la capacidad de memoria RAM de un equipo, donde se integran las tareas 

de aprendizaje como las instrucciones, la secuenciación de los procedimientos, del 

componente 2 la información de soporte es todo el marco conceptual y técnico referente 

al hardware memoria RAM, medidas de seguridad, herramientas, etc, el componente 3, 

JIT es dado por la información clave para realizar la tarea con un hardware especifico, 

marca, modelo y detalles técnicos reales, mientras el componente 4, consiste en aplicar 

los conocimientos en la solución del caso. 
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Figura 3.4. Esquema de tareas de aprendizaje, usando como principio de 
secuenciación e integración partiendo de una tarea real de reemplazo de memoria RAM 
a una computadora. 

El análisis de las tareas de aprendizaje habitualmente se ejecuta en entornos de tareas 

simuladas o reales, proporcionando una tarea de práctica completa que confronta a los 

estudiantes con todas las habilidades que constituyen la habilidad compleja en su 

totalidad,  a diferencia de las actividades en las que tienen que estudiar información 

general acerca o relacionada con las habilidades. A esto se le llama clases de tareas. 

Van Merriënboer et all, (2002) prescriben el que los alumnos inicien con tareas simples 

y progresen hacia tareas más complejas. La complejidad se ve afectada por la cantidad 

de habilidades constituyentes involucradas, el número de interacciones entre las 

habilidades constituyentes y la cantidad de conocimiento necesario para ejecutar las 

habilidades constituyentes. Estas tareas pueden claramente ser definidas en el aula, 

con trabajos que investigación relacionadas con la práctica parcial del componente 4. 
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Para el caso de los niveles de complejidad de las tareas de un nivel inicial con un 

conocimiento de mínimo a nulo de los conceptos a un nivel en el que se dominan los 

conceptos y procedimientos,  el nivel de complejidad puede asemejarse al de la tabla 

3.3. 

Tabla 3.3. Nivel de complejidad de la experiencia de tarea 

Experiencia concreta del 
componente profesional 

Nivel de complejidad 

Remplazo sustitución de 

hardware 

Inicial:  

La información responde únicamente a un componente del hardware (en 

específico) sin perder de vista el hardware de la computadora en su 

totalidad. No se conocen los demás componentes pero se inicia una 

asociación de su ubicación.  

Ensamblar un gabinete de 

escritorio 

Medio: 

Se conocen los componentes básicos del hardware de la computadora, su 

relación y configuración entre sí.  

Las tareas consisten en definir y seleccionar los componentes de una 

computadora en base a una pieza clave (procesador o tarjeta madre). 

Se ejecutan los procedimientos de ensamble, el uso de herramientas y 

medidas de seguridad necesarias en el manejo de hardware 

Ensamblar un gabinete de 

escritorio 

 

 

Alto: 

En base a los requerimientos específicos (del usuario/ requerimientos de 

software: ej. Autocad) definir y seleccionar los componentes de un equipo 

de cómputo incluyendo costos de cada pieza. 

Se ejecutan los procedimientos de ensamble, el uso de herramientas y 

medidas de seguridad necesarias en el manejo de hardware. 

Comprobar que en efecto el equipo funciona conforme las necesidades. En 
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Experiencia concreta del 
componente profesional 

Nivel de complejidad 

este nivel el estudiante puede no conocer todo el hardware, pero reconoce 

información que le permite localizar que componentes necesita y donde 

localizarlos. 

 

Como se mencionaba las actividades comienzan en un nivel básico y evolucionan hasta 

alcanzar un alto grado de complejidad en el que se desempeñan conjuntamente 

conocimientos conceptuales, procedimentales y actitudinales para cumplir con el 

objetivo de ensamble de un equipo de cómputo de escritorio.  

Las habilidades recurrentes son las que se automatizan conforme se ponen en práctica 

de manera regular como lo es el uso de herramientas como desarmadores, equipo de 

aislamiento electrostático, material de limpieza y mantenimiento de hardware, 

almacenamiento y organización de materiales; De modo que se convierten en reglas 

típicas del trabajo con hardware, llevándose a cabo de forma similar en varios 

escenarios de problema. Por ser reglas o procedimientos que pueden aplicarse en 

algoritmos y su resultado será exitoso. 

Entre las habilidades recurrentes altamente complejas se encuentran: 

La selección de hardware basado en la compatibilidad de los componentes, la 

localización de etiquetas y nomenclaturas informativas. 

Habilidades no recurrentes: Dentro de esta se encuentran la manipulación del 

hardware, este puede variar desde la forma física, el mecanismo de apertura y cierre, 

los mecanismos de interconexión, la configuración física y lógica (en soporte: esta 

puede ser relacionada con el diagnostico de una falla). 

Las habilidades no recurrentes también son llamadas habilidades de componente 

variable o abierto, para los aspectos no recurrentes de la habilidad compleja, las tareas 
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de aprendizaje promueven la construcción de esquemas por procesamiento inductivo. 

Esa es, la tarea de aprendizaje, estimular a los estudiantes a construir esquemas 

cognitivos a través de abstraer de experiencias concretas, conscientemente lo que las 

tareas de aprendizaje proporcionan. Los procesos como la generalización y la 

discriminación, subsecuentemente la reconstrucción de esquemas para hacer que estén 

más acorde con la nuevas experiencias. Los esquemas para ser construidos se 

presentan en dos formas: 

a) Modelos mentales, que permiten el razonamiento como principio, por que 

reflexionan la manera en que los dominios de aprendizaje, mediante 

representaciones virtuales  del procedimiento. 

b) Estrategias Cognitivas, que guían el dominio de la solución de problemas, dedo 

que reflejan la forma en que se pueden resolver los problemas eficientemente. 

3.4.3 Componente 2: Información de soporte 

Información de soporte: Es aquella que apoya al aprendizaje y la ejecución de aspectos 

no recurrentes de las tareas de aprendizaje. Proveen el andamiaje entre el 

conocimiento previo del estudiante y las tareas de aprendizaje. Los métodos 

instruccionales principalmente apuntan a la elaboración, que el pulido de esquemas 

mediante relaciones no arbitrarias entre nuevos elementos y lo que los aprendices ya 

saben. 

La información soporte orientada al producto: se provee mediante los casos de estudio, 

con el que se confronte al estudiante con una situación establecida u un objetivo 

deseado, y una solución inmediata, para obtener un proceso profundo de inducción. 

Siguiendo con el ejemplo de reemplazo de memoria RAM en la tabla 3.4, se muestran 

las fases de la información de soporte, considerando que conforme se domine la tarea, 

esta se reducirá. 
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Tabla 3.4. Información de soporte 

Escenario y objetivo de aprendizaje Información de soporte 

Fase 1 (nivel de conocimiento mínimo) 

Trabajo con la memoria RAM – hasta llegar al 

reemplazo de una memoria 

Conceptos básicos relacionados con el 

hardware (memoria RAM y tarjeta madre) 

Información técnica en la memoria RAM y 

como identificarla 

Característica del hardware de la tarjeta madre 

a aumentar (hasta cuanto de memoria RAM 

acepta). 

Bus de transferencia impreso en la tarjeta 

madre. 

Información técnica, información del fabricante 

y donde encontrarla. 

Fase 2 (Nivel de conocimiento medio-

avanzado) 

Hardware especifico a un caso de estudio 

(manual técnico o sitio del fabricante) 

 

Soporte orientado al proceso, puede proveerse en forma de restricciones de 

rendimiento y soporte de ejecución de estructuras, ambos casos se basan en el análisis 

cognitivo de tareas de conocimiento estratégico. Las restricciones de rendimiento 

requieren que el estudiante complete una fase satisfactoriamente antes de que entren a 

la siguiente fase. Mientras las estructuras de soporte de ejecución son menos directivas 

y usan un enfoque de soporte de solución de problema. 

3.4.4 Componente 3: Información JIT 

JIT (just in time information) o información en el momento: Es la información 

prerrequisito para los aprendizajes y desempeño de los aspectos de las tareas de 

aprendizaje del momento. Los métodos instruccionales generalmente tienen por objeto, 

el compilar a través de codificación restringida, incorporada a través de reglas de 

información procedimental. La información inmediata o JIT no solo es relevante para las 
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tareas de aprendizaje sino también para las prácticas parciales: los elementos de la 

práctica que son presentados a los alumnos a fin de promover la automatización de 

reglas para selectos aspectos recurrentes, seleccionados de toda la compleja habilidad. 

Los métodos instruccionales principalmente apuntan a la automatización de reglas, 

incluyendo compilación y fortalecimiento posterior para alcanzar un alto nivel de 

automatización. Un ejemplo de la información JIT es: 

Se proporciona un hardware de tarjeta madre específico y los requerimientos de un 

cliente imaginario; Esto puede aumentarse al proporcionar la información técnica de la 

tarjeta madre, de modo que los alumnos en base a esa información consideren el 

componente del hardware que van a proponer al cliente, y revisar con el docente sí el 

hardware propuesto cumple o no con los requerimientos. 

3.4.5 Componente 4: Practicas de tareas parciales. 

El análisis de conocimiento relacionado con las habilidades no recurrentes en una 

descripción de conocimiento que es de apoyo para ejecutar este tipo de habilidades. Se 

postula que el umbral de conocimientos a menudo tiene que formase de los así 

llamados esquemas; las estructuras cognitivas que sirven como abstracciones para 

asignar un sub-problema específico, que requieren planes o acciones particulares para 

sus soluciones en la que los estudiantes son capaces de interpretar situaciones 

desconocidas en términos de su conocimiento generalizado.  Un proceso de máxima 

importancia para el uso de esquemas es la analogía. Este método débil consiste en un 

proceso de mapeado en el que el conocimiento generalizado se mapea en la situación 

concreta a fin de resolver un problema específico.  

 

Aplicado a la instrucción en TSyMEC concierne a la toma de decisiones de los 

estudiantes, siguiendo con el ejemplo de reemplazo de una memoria RAM, puede ser 

un caso en que el equipo requiera que se le instalen 16 Gb de memoria (cuando 
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inicialmente tienen 2 Gb y el gabinete tiene 4 bancos para la instalación de memoria) 

puede optar por: 

 Adquirir 4 memorias de 4Gb cada una 

 Adquirir 2 memorias de 8 Gb cada una 

Para tal decisión puede influir el costo de las memorias en sí. Suponiendo que el 

alumno esta consiente que esta actividad simula una acción comercial cercana a la 

realidad y que por lo tanto tiene influencia en sus finanzas como técnico, lo cual le da un 

propósito y motivación intrínseca al convertirse en algo tangible y aplicable a su 

contexto. 

3.4.6 Reforzamiento del componente 4 mediante la realidad 

virtual 

Basados en estos principios se inicia el aprendizaje el componente 2, aporta la 

información para proveer el andamiaje entre el conocimiento previo del estudiante y las 

tareas de aprendizaje donde las tareas operativas del estudiante sean mínimas para 

enfocarse a los niveles de complejidad deseado para construir esquemas cognitivos de 

mayor  complejidad. Usando el esquema en la figura 8, es posible adaptar la situación a 

cualquier otro componente del hardware, como lo es para el caso del módulo 1.1 ECCT 

que consiste en ensamble mediante el uso de software de realidad virtual (figura 3.5). 
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Figura 3.5. Vista de la interface de simulador, aumento de memoria RAM.STEAM, PC 

Building Simulator. 

 

3.5 Determinación del software de realidad virtual. 

Para enfrentar los aprendizajes tradicionales con un aprendizaje que abarque las 

dimensiones necesarias para el desarrollo de habilidades complejas que cohesionen 

con las competencias esperadas en ECCT. Para esto se seleccionó PC Building 

Simulator (PCBS) por sus cualidades de: 

 Virtualización de un despacho de soporte y mantenimiento de computadoras y 

sus operaciones asociadas. 

 Visualización en 360° del hardware en el interior y exterior del gabinete. 

 Amplia gama de tareas y solución de problemas relacionadas al hardware y 

software. 
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 Manejo de tienda virtual para adquirir los componentes del hardware y cumplir 

con las tareas. 

 Simulación de ganancias por los servicios realizados y pagos de servicio 

eléctrico y renta del inmueble. 

 Sistema de juego multinivel. 

 Constante actualización de los componentes del hardware  y una amplia gama 

de componentes del hardware virtualizados e inscritos a marcas comerciales de 

hardware real. 

En el capítulo 4 se muestra la comparación entre las características y tareas de 

simulación, con las habilidades y saberes que integran el conocimiento que debe 

poseer un técnico en ensamble de computadoras. 

3.5.1 Descripción de la interface de PCBS 

PCBS muestra una interfaz limpia, con el logotipo del software y un listado de los 

fabricantes de software que cooperan en el inventario de hardware del programa. 

El menú de funciones principal de PCBS muestra tres opciones (figura 3.6): 

Carrera.- es la opción del software donde el jugador entra a la simulación de un centro 

de servicios de mantenimiento a computadoras, en esta puede reiniciarse la partida y 

continuar con una partida ya iniciada.  

Cómo montar un PC.- en esta opción el usuario entra a un ambiente dirigido para 

ensamblar un equipo de cómputo de escritorio, se indican los procedimientos para 

retirar las tapas del gabinete y colocar los componentes del hardware al interior del 

gabinete. 

Montaje libre.- En este segmento se puede ensamblar un equipo de cómputo con los 

componentes que se logran desbloquear conforme se alcanzan niveles de juego 

superiores, lo que permite a los jugadores más serios hacer pruebas de ensamble y 
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funcionamiento con hardware que no poseen, pero que pueden adquirir en realidad, 

principalmente para probar equipos con características para videojuegos. 

 

Figura 3.6. Menú de la pantalla principal de PC Building Simulator 

Fuente: PC Building Simulator 

3.5.1.1 Escenarios del juego en modo: Carrera 

Los escenarios dentro de la opción carrera proyectan un espacio en el que, como se 

muestra en la figura 3.7, hay un área de espera de los equipos y otro espacio en el que 

se trabaja con cada equipo, la ventana de indicaciones y estado del equipo se hace 

visible cuando el cursor se coloca sobre este. 

Al iniciar el jugador solo puede trabajar con un solo equipo, sin embargo conforme el 

nivel del jugador avanza puede adquirir en la tienda virtual armarios, mesas y equipos 

para atender un mayor número de equipos del cliente. 
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Pasillo o sala de espera de los equipos por 

reparar.  

Espacio de trabajo para las operaciones en el 

taller de soporte. 

Figura 3.7. Escenarios del modo carrera en PCBS 
Fuente: PC Building Simulator 

3.5.1.2 Estatus de reparación y atención de los equipos  

Los equipos que debe atender, junto con las tareas que deben completarse en ese 

equipo son descritas en un correo del cliente, estos estatus de reparación y las tareas 

que implica pueden visualizarse al seleccionar el equipo, las que son completadas se 

indican como en la figura 3.8, de lado derecho, en verde, y aquellas que están 

pendientes se marcan en letras rojas. 

  

Tareas por resolver del equipo seleccionado Tareas resueltas en verde y pendientes en rojo 

Figura 3.8. Estatus informativo del avance de reparación de los equipos 
Fuente: PC Building Simulator 
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3.5.1.3 Inventario y tienda virtual 

PCBS incluye la virtualización de herramientas básicas como aire comprimido para la 

limpieza, pasta térmica y una memoria USB con software, el inventario (figura 3.9, 

izquierda) almacena los componentes que el jugador ya posee, organizados por 

categorías. Cuando alguno de los componentes del hardware no se encuentran en el 

inventario el jugador puede adquirirlos en la tienda virtual (figura 12, derecha), para la 

adquisición de estas piezas el juego genera un estatus de dinero virtual disponible y un 

crédito inicial por $1,000 dólares para adquirir estos componentes, pero el jugador debe 

procurar siempre que sus ganancias superen sus deudas, por lo que los componentes 

deben comprase tomando en cuenta la compatibilidad para resultar en una compra útil. 

  

Herramientas y hardware en inventario Tienda Virtual DE REFACCIONES DE hardware 

para adquirir 

Figura 3.9. Inventario y tienda virtual, para adquirir los componentes y cumplir con las 

tareas en PCBS. 
Fuente: PC Building Simulator 

3.5.1.4 Usuarios virtuales y peticiones de trabajo desde el correo  

PCBS simula dentro del ambiente virtual, un correo virtual desde que el usuario del 

juego recibe la petición de un cliente con las especificaciones del servicio y cuál será la 

ganancia al resolver la tarea, los montos generados, funcionan como las ganancias de 

un taller real, para comprar herramientas y componentes,  así mismo pagar facturas de 

gastos corrientes como lo es la renta del local y pago del servicio eléctrico (figura 3.10). 
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Figura 3.10. Correos con las peticiones y especificaciones de las necesidades de los 
clientes virtuales. 
Fuente: PC Building Simulator 

3.6 Aplicación del instrumento 

Las actividades de aprendizaje se vincularon directamente con el simulador como 

ejercicio de reforzamiento a las actividades que los estudiantes realizaban en el aula 

con el docente, estas actividades se describen en la tabla 3.5. 

Tabla 3.5. Tareas de aprendizaje 

Escenario Descripción Correspondencia con TSMEC 

Tarea 1. Desinfección de un 

equipo de computo 

Requiere del uso de la 

herramienta memoria USB 

del inventario, para simular el 

instalar el software de 

antivirus, ejecutarlo y 

desinfectar el equipo 

Módulo 1, conexión de los 

dispositivos periféricos: teclado, 

mouse, pantalla y cable de 

corriente. 

Módulo 2, mantenimiento 

preventivo: trabajo con software 

de limpieza. 

Tarea 2. Aumento de memoria 

RAM a un equipo 

Requiere el aumento de 

memoria a 16 GB, en un 

equipo con 4 GB en RAM, 4 

slots de memoria y bus 1044. 

Módulo 1, comprensión del 

concepto memoria RAM, 

aspectos técnicos de 

compatibilidad del fabricante y 
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Escenario Descripción Correspondencia con TSMEC 

procedimientos de configuración 

Tarea 3. Aumento de la 

capacidad de almacenamiento 

Equipo con un disco duro 

interno de 120 GB, requiere 

aumento de 500 GB 

Módulo 1, comprensión del 

concepto almacenamiento y disco 

duro, aspectos técnicos y 

procedimientos de configuración 

Tarea 4. Reemplazo de tarjeta 

grafica 

Equipo con tarjeta gráfica 

dañada y requiere sustitución 

Módulo 1, comprensión del 

concepto almacenamiento y disco 

duro, aspectos técnicos y 

procedimientos de configuración. 

Módulo 2, mantenimiento 

correctivo a equipo de cómputo. 

Tarea 5. Sustitución de tarjeta 

madre dañada 

Requiere la sustitución de la 

tarjeta madre con socket 

1155 por otra tarjeta. 

Módulo 1, ensamble de 

computadora, reconocimiento de 

componentes y su configuración  

Módulo 2, mantenimiento 

correctivo a equipo de cómputo. 

 

 

U
niversidad Juárez A

utónom
a de Tabasco. 

M
éxico.

Página 94 de 143 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::3117:621431305

Página 94 de 143 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::3117:621431305



73 

 

 

Capítulo 4. Resultados 

Los resultados de la investigación se muestran en este capítulo. Siguiendo la 

metodología descrita en el capítulo 1 

4.1 Bloque I: Información general 

Los datos en este apartado corresponden a los resultados obtenidos, estos son de tipo 

cualitativo bajo el marco de la teoría de la actividad (TA) mencionado en el capítulo 1 

(figura 1.2.), estos elementos se muestran descriptivamente en la tabla 4.1.  

Tabla 4.1. Aspectos de la investigación cualitativa bajo el marco de la teoría de la 
actividad. 

Roles o 
cargos 

en 
ECCT 

ECCT Objeto Herramienta Modelos Normas 

Grupo 
(Alumno) 

 Turno 
matutino de 
ECCT 

 53 alumnos 
inscritos 

 Edades de 
entre 15 y 17 
años 

Adquirir la 
competencia 
en ensamble 
de 
computadoras, 
teniendo en 
cuenta 
requerimientos 
de 
compatibilidad 
y del usuario 

 Útiles 
escolares 

 Internet 

 Equipo de 
cómputo 
personal o 
ajeno 

Modelo 
educativo 
de la 
UEMSTIS 
Modelo de 
diseño 
Instruccional 

 Institucional, 
Normativas, 
Políticas 
escolares. 

 Reglas del 
salón 
establecidas 
por el 
docente. 

 Reglas 
sociales 
implícitas 
entre los 
alumnos 

Docente 

 Turno 
matutino 

 27 años como 
docente. 

 Edad superior 
a los 50 años 

 Planeación 
escolar 

 Libro de 
ensamble 
edición 2013 

 

Más allá de los temas de aprendizaje, la educación es un todo que involucra varios 

aspectos, es un ambiente vivo, en este aspecto la TA, auxilia en la descripción de las 
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interacciones transformadoras entre los alumnos, el objeto sobre el que actúa el alumno 

y las herramientas que mediatizan esta interacción. (Islas Torres, 2016, p. 9). 

 

4.1.1 Resultados del análisis inicial, entorno de formación en 

ECCT 

En este segmento se muestran los resultados entorno a un momento en el aprendizaje 

del concepto de tarjeta madre y sus componentes, el docente a cargo de la materia 

ejecuta tres diferentes estrategias que son descritas a continuación. 

4.1.1.1 Estrategia introductoria, lectura 

La estrategia inicial que consistió en lectura en el aula, con un documento con 

información técnica  de una tarjeta madre tipo ATX y tecnología de procesamiento Intel 

Pentium IV, el cual dejo de ser producido por Intel en el 2008 (Pentium 4, 2015). En la 

figura 4.1, se ilustran el total de alumnos en el aula, el total de alumnos leyendo y el 

total de alumnos que al final participan comentando acerca del contenido. 

 

Figura 4.1. Estrategia de lectura en el aula y la participación de los estudiantes. 
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4.1.1.2 Estrategia intermedia, investigación 

Un segundo momento para el mismo concepto el docente encomienda una 

investigación de tipo documental, por alumno. La estrategia de investigación 

documental correspondió al desarrollo de las habilidades: I) de identificación de ideas 

claves de un texto, II) de selección de fuentes de información relevante y III) de manejo 

de la tecnología para obtener información y expresar ideas, señalado en el Acuerdo 444 

(2008), la participación del grupo se ilustra en la figura 4.2,  el total de alumnos inscritos 

en ECCT, de tareas entregadas de individualmente, de trabajos cuyo contenido se 

extrajo total o parcialmente del sitio o fuente y por último el total de trabajos que 

presentan contenido seleccionado de diferentes fuentes, mostrando coherencia y 

análisis del contenido. 

 

Figura 4.2. Estrategia de investigación documental y la participación de los estudiantes. 

4.1.1.3 Estrategia final, práctica en laboratorio 

En el análisis de la estrategia que corresponde al aspecto práctico del aprendizaje, 

realizado para que los estudiantes identificaran los componentes de tarjeta madre en 

los ocho equipos disponibles, seis de estos son Thinkcentre con procesador Intel 

Pentium 4, y dos equipos ACER con procesador dual Core para socket 775,  y observar 
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el grado de asimilación de la información, se encontró que  6% de los estudiantes 

reconocieron el socket y procesador, mientras que el 94% indicó el chip de video como 

el procesador,  en la figura 4.3, se muestra el número de alumnos que identificación los 

componentes estudiados previamente mediante las estrategias de lectura e 

investigación documental. 

 

Figura 4.3. Estrategia practica de identificación de componentes y la participación de 
los estudiantes. 

En torno a los resultados de la actividad practica estos se vinculan a factores como: I) 

equipos que carecen de otras piezas como memoria y tarjeta de expansión, por lo que 

no propician la asociación de formas, patrones de configuración y conexión, II) Trabajos 

de investigación e información teórica sin orientación hacia los aspectos técnicos de 

compatibilidad y desarticulados del mercado de procesadores en uso o de última 

generación.  

Vigotsky (2012) menciona que la actividad educativa es un proceso para transformar el 

medio usando instrumentos, donde los estudiantes no  se limitan a responder a los 

estímulos generados por los instrumentos, sino actúan sobre ellos transformándolos, 

0 20 40 60

Total de alumnos

Alumnos presentes

Equipos de trabajo

Computadoras disponibles

Integrantes por equipo

Reconocieron el procesador

Identificarón los conectores de corriente

Reconocieron un puerto IDE y SATA

ESTRATEGIA PRACTICA DE IDENTIFICACIÓN DE 

COMPONENTES 

U
niversidad Juárez A

utónom
a de Tabasco. 

M
éxico.

1

Página 98 de 143 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::3117:621431305

Página 98 de 143 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::3117:621431305



77 

 

 

siendo que los instrumentos interfieren entre el estímulo y la respuesta; por lo que una 

respuesta al no alcanzar con los objetivos del aprendizaje refleja un estímulo débil e 

instrumentos o llámese metodología instruccional incapaz que ejercer en lo estudiantes 

una interacción lo suficientemente fuerte de modo que sean capaces de transformar la 

información  en conocimiento. 

4.1.2 Información desde la perspectiva de los participantes en 

ECCT 

De las entrevistas realizadas se presentan las ideas y pensamientos cuya opinión 

permite comprender su punto de vista. 

El docente mencionó que percibe un avance  lento en el cumplimiento de objetivos y 

desarrollo de contenidos, -“son muchos alumnos, es difícil revisar cada uno de los 

trabajos, y saber que tanto aprende cada uno”-. 

Por otro lado, varios de los alumnos entrevistados que consideran que las clases son 

muy teóricas y hasta aburridas, con tareas igualmente teóricas, por ejemplo, “buscar 

conceptos como: ¿Qué es una memoria RAM?”, todos los estudiantes coincidieron en 

que quisieran: -“tener más horas de práctica”, “con computadoras que funcionen”, “ir al 

laboratorio”-. 

Después de ser evaluados en el primer parcial se les preguntó a los alumnos 

participantes en el estudio con realidad virtual, ¿Cuál de esas respuestas la sabían de 

memoria y en cuales realmente reconocían la información y podrían recordarla 

después? Los alumnos identificados por su buen nivel de desempeño mencionaron que 

podían recordar todo a excepción de “que es el southbrige o el northbridge”, mientras 

que el resto de los alumnos indicaron con gestos subiendo y bajando hombros que igual 

podían olvidarlo al siguiente día, también comentaron  no olvidarían que -“el procesador 

es el cerebro de la computadora”-. 
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4.1.3 Resultados del cuestionario  

Los resultados que se muestran a continuación corresponden al cuestionario (Apéndice 

B) con objeto de indagar más más afondo en el conocimiento técnico de los 

estudiantes, el cual se aplicó a 40 estudiantes, que se encontraron presentes. 

De los resultados obtenidos tres alumnos respondieron acertadamente las preguntas, 

siendo capaces de reconocer las herramientas de seguridad y de información técnica 

entre las que necesitan para ejecutar el ensamble de una computadora, reconocen los 

componentes del hardware de computadora y donde deben instalarse en base a los 

diagramas de tarjeta madre y panel trasero, del cuestionario. Así también identificaron 

la información técnica en las figuras que les permiten determinar la compatibilidad de 

hardware y diferenciar un socket AMD de uno Intel; con una valoración en puntaje de 9 

a 9.9. Se aclara que estos conocimientos de ninguna manera garantizan que los 

estudiantes cuenten con las habilidades necesarias para ejecutar procedimientos de 

ensamble o una tarea completa de ensamblado de computadora, pero forman parte 

fundamental del esquema cognitivo necesario en el desarrollo de la competencia, 

presentado en la figura 3.1 del capítulo 3.  

En la figura 4.4, se muestran el desempeño de los 37 alumnos cuyo puntaje es menor a 

nueve, por agrupación de valor, siete alumnos entran en el puntaje de 8.8 a 8.1, 

dieciséis alumnos con puntaje de 7.9 a 7.0 y 14 alumnos con puntajes de 6.8 a 3.4.  
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Figura 4.4. Valoración de los resultados del cuestionario por grupos.  

4.1.3.1 Características del grupo con puntaje inferior a 7 

El tipo de muestra seleccionado fue por conveniencia, por lo que se consideró al grupo 

cuya valoración de 6 y menos, entre los resultados se encontró lo que: 

 Todos reconocen como mínimo el desarmador, pero incluyen herramientas que 

no corresponden al ensamble, no toman en consideración las herramientas 

antiestáticas ni el manual de hardware.  

 4 fallaron en identificar por donde iniciar la apertura de un PC   

 3 confunden la ranura de la memoria RAM con la ranura de expansión.  

 3 No identifican donde se conecta el procesador. 

 10 no identifican donde se conecta al fuente de poder (24 pines).  

 12 No saben dónde se conecta un disco duro tipo SATA   

De las imágenes de hardware:  

 2 No identifican la memoria RAM,  
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 1 Reconoce parcialmente un disco duro,   

 9 tienen problemas para identificar el cable SATA,  

 Todos tienen problemas para reconocer una tarjeta de video   

 4 fallan en determinar la compatibilidad entre Tarjeta madre  las opciones de 

RAM  

De un diagrama de tarjeta madre:  

 7 Fallan al reconocer el puerto PS2,  

 8 en reconocer el puerto HDMI,  

 11 con el puerto VGA,   

 10 con el puerto USB, 

 7 con el LAN,  

 6 con la salida y entrada de audio   

8 Fallan al diferenciar entre un socket AMD y uno INTEL 

4.1.3.1.1 Muestra 

De entre los alumnos con puntajes menores a 7, se encontraron alumnos destacados 

en la práctica escolar, con buen promedio y responsables en el cumplimiento de tareas, 

por lo que se seleccionaron dos alumnos con estas cualidades en ambos géneros,  del 

mismo modo se ubicó a los alumnos que conforme a los informes docentes presentan 

una actitud descuidada hacia sus deberes escolares lo cual se refleja en calificaciones 

bajas y una alta propensión a reprobar los módulos, por lo que se seleccionaron a dos 
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alumnos de ambos géneros. Por último se ubicó a dos alumnos con promedios 

regulares, que se encuentran en medio de ambos extremos. 

4.2 Bloque II: Información especifica 

4.2.1 Características de los participantes o muestra 

En la primera fase de la investigación se exponen la característica de la población 

estudiantil seleccionada conforme a los criterios de resultado de la evaluación de 

conocimientos técnicos bajos, no se encontró algún factor que revele que la edad del 

estudiante se relaciona con su promedio escolar o el género como se muestra en la 

figura 4.5, en esta se usa la nomenclatura a F para femenino y M para masculino, 

siendo 1 el identificador para los alumnos con mayor valoración académica y 2 para los 

de promedios regulares y 3 para los que corren el riesgo de reprobar o repetir año.  
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Figura 4.5. Relación de género, edad y promedio de los participantes 

4.2.1.1 Participantes y su relación con los dispositivos de cómputo 

De entre la información obtenida, se encontró que todos cuentan con acceso a internet, 

por saldo telefónico y la estudiante F3 menciono no tener internet en su domicilio, 

mientras que los demás comentaron que si tienen el servicio de internet en casa. 

Otro de los aspectos que se analizo es acceso a equipos de cómputo y la variedad que 

cada participante tiene a su disposición en su hogar, así también su uso de los 

dispositivos para actividades recreativas como los juegos, esto a razón de que 

simulador PC Building Simulator está diseñado para funcionar en equipos de escritorio y 

manejarse mediante teclado y ratón, los cuales son aspectos muy comunes en juegos 

de computadora con realidad virtual y pueden influir en la familiarización del estudiante 

con el simulador. 

En esta relación se encontró que independientemente del promedio escolar o la 

disponibilidad de equipos con los que cuenta un estudiante, existe una tendencia al uso 

de juegos más pronunciada en alumnos del género masculino, extendiendo el juego a 
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los diferentes dispositivos de cómputo con los que cuenta (figura 4.6). Todos los 

alumnos concordaron en que su dispositivo favorito es su Smartphone. 

 

Figura 4.6. Relación descriptiva por alumno, género, promedio escolar (en naranja), 
dispositivos disponibles o propios y el índice de cuantos de estos dispositivos son usado 
para jugar (en azul). 

4.2.2 Características de equipamiento e instalaciones para la 

simulación 

Dentro del centro de cómputo del CETIS, se reservaron tres equipos para trabajar con 

el software exclusivamente, debido a que estos no contaron con los requerimientos para 

la ejecución del software, pero consiguieron ejecutarlo sin problemas de ralentización o 

bloqueo de pantalla (tabla 4.2). 

Tabla 4.2. Representación de requerimientos técnicos para la ejecución de PCBS. 

 Requisitos mínimos de PCBS Hardware de los equipos de 

prueba 

Sistema 

Operativo 
Windows 7 o superior Windows 8.1 

Procesamiento Intel Core i5-2500K (3.30 GHz) o AMD Intel Core i3-4160  (3.60 GHz) 
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 Requisitos mínimos de PCBS Hardware de los equipos de 

prueba 

Athlon X4 740 (3.2 GHz) 

Memoria 

interna 
4 GB 8 GB DDR3 

Gráficos 
GeForce GTX660 (VRAM 2048 MB) o 

Radeon R9 285 (VRAM 2048 MB) 
Intel HD integrado 

Espacio en 

disco 
4 GB disponibles 400 GB 

 

4.3 Bloque III: Resultados de la práctica virtual 

4.3.1 Acercamiento al software  

Pérez et all (2001) mencionan que la enseñanza asistida por ordenador puede ajustarse  

a los aprendices sólo hasta el límite que el fabricante del software haya pensado. Por lo 

que para aplicar el software de realidad virtual se consideraron los factores de 

conocimiento técnico, conocimiento en uso de juegos de video virtuales de los 

estudiantes, la disponibilidad del centro de cómputo de equipos con licencia de PCBS, 

el rol del docente investigador consistió en instruir y supervisar la de la experiencia con 

la realidad virtual por parte del alumno, mientras el alumnos se encargó de la 

construcción de modelos o esquemas mentales partiendo de experiencias en PCBS e 

interpretando su entorno para construir el conocimiento. 

La fase de introducción de PC Building Simulator (PCBS) tuvo una duración de 45 

minutos, en la tabla 4.3 se detalla el proceso. 

Tabla 4.3. Actividades de la sesión 1 

Actividad Objetivo 

Introducción al ambiente de PCBS, el 

escenario, los elementos de la interfaz y 

Familiarizar al estudiante con el modo de 

juego de PCBS y los elementos que lo 
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Actividad Objetivo 

los comandos de movimiento dentro del 

ambiente virtual 

componen, estableciendo una base de 

inicio para todos independientemente de 

su experiencia de juego. 

  

Ingreso y juego en la sección “Como 

montar un PC” 

Realizar los procedimientos de ensamble 

virtual de un equipo de escritorio, con la 

asistencia del juego, para inducir el 

conocimiento práctico e iniciar la 

construcción del esquema mental 

mediante pasos cortos, con toda el 

andamiaje que necesite el estudiante. 

Las reacciones de los estudiantes frente al software se presentaron en dos tipos, el 

primero fue el de un alto grado de emoción y disposición a comenzar a interactuar con 

el software y coincido con los estudiantes identificados como jugadores con experiencia 

en juegos virtuales en computadora y Xbox, y segunda reacción consistió en una actitud 

pasiva y a la espera de indicaciones con predomino en las alumnas de género 

femenino, los sujetos M3 y F3 cuyos desempeño en conocimiento técnico y académico 

tuvieron diferentes resultados al confrontar el juego por primera vez el M3 se mostró 

seguro y dispuesto, mientras que la F3 se mostró temblorosa y cohibida, dentro de las 

respuesta a entrevistas ella menciono que su participación en los procedimientos de 

ensamble y trabajo con hardware de computadora es casi nula, dejando siempre “al 

más sabe hacer las cosas”. 

4.3.2 Resultados de desempeño en el simulador 

4.3.2.1 Tarea 1 Reemplazo de tarjeta grafica 

PCBS inicia el juego con una misión simple que es la desinfección de un equipo, al 

terminar la misión y recoger la recompensa, la primer misión en PCBS es la de 
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reemplazo de la tarjeta gráfica, cabe destacar que en la evaluación de reconocimiento 

de componentes los 48 alumnos evaluados fallaron en identificar una tarjeta gráfica DVI 

y que en el laboratorio de ensamble no hay tarjeta de video alguna para examinar. 

Como era de esperarse los alumnos solicitaron el apoyo del instructor para identificar 

cual era la tarjeta gráfica, a excepción del M2 que no espero instrucciones y desarmo el 

equipo por completo. 

Con la tarea de compra de la tarjeta gráfica no hubo mayor dificultad para comprar el 

repuesto en la tienda virtual, esto debido a que en la petición del cliente se especificó la 

marca y el tipo de tarjeta gráfica requerida para completar la misión, durante las 

pruebas iniciales y finales los tiempos  de respuesta se acortaron (tabla 4.4), ya que 

esta prueba se aplicó por lo menos veces por cada alumno, y al ser PCBS en juego en 

el que al reiniciar la partida en el modo Carrera, se deben volver a resolver las mismas 

tareas, se generó un mecanismo de automatización al repetir en diversas ocasiones las 

mismas tareas. 

Tabla 4.4. Descripción de la tarea de reemplazo de tarjeta gráfica 

Tarea 

Tiempos de 

resolución 

inicial 

Tiempos de 

resolución 

final 

Información del 

procedimiento 

Descripción respuesta 

de los estudiantes 

Tarea 1. 

Reemplazo 

de tarjeta 

grafica 

F1: 30 min. 

M1: 27 min. 

F2: 29 min. 

M2: 40 min. 

F3:  33 min 

M3: 35 min. 

F1: 12 min. 

M1: 7 min. 

F2: 8 min. 

M2: 7 min. 

F3:  7 min 

M3: 8 min. 

Intervención  

Intervención  

Intervención  

Intervención 

instruccional 

Intervención  

Tuvieron problemas para 

reconocer cual es la 

tarjeta gráfica.  

Una vez que se les 

indico cual era, la 

retiraron del equipo y 

consiguieron una similar 

en la tienda sin ninguna 

dificultad. 
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4.3.2.2 Tarea 2 aumento en la capacidad de almacenamiento 

La tarea de aumento en capacidad de almacenamiento, mostro que los alumnos 

tuvieron problemas en asociar los términos: almacenamiento, disco duro, 500GB y 

store, por lo que se les aclaro que almacenamiento es la capacidad para guardar, 

mientras que 500GB es la medida de esta capacidad y que store es el termino en inglés 

para definir almacenamiento en disco y que este tipo de información no está 

relacionada con la capacidad de una memoria RAM, como todos los alumnos 

consideraron al principio y que por lo tanto iban a comprar una memoria RAM en lugar 

de un disco duro. 

La tarea de aumento en la capacidad de almacenamiento, se relaciona con el ensamble 

de otro de los componentes del hardware interno y uno de las más importante a 

reconocer porque es en este dispositivo en el que se almacena el sistema operativo y 

este conocimiento esta a su vez enlazado con las competencias del módulo 2 de 

TSMEC. Otro aspecto de la tarea es que durante el procedimiento de colocar el disco y 

conectarlo, colocaron los cables SATA de corriente y de datos guiados únicamente por 

la funcionalidad del software, cuando se les pregunto si conocían el nombre del puerto 

al que se conectaba el cable, y sí conocían la razón del porque en el disco duro  se 

conectaban dos cables, solo el  M1 respondió que uno iba a la tarjeta madre y el otro a 

la fuente de poder, pero no sabía que el puerto se denomina SATA, los demás alumnos 

no sabían ninguno de ambos aspectos (tabla 4.5). Esto se relaciona con el hecho de 

que los ocho equipos del laboratorio cuentan con puertos paralelos IDE para conectar 

discos duros, los cuales no son utilizados actualmente y cinco de estos cuentan con 

puerto SATA, pero no todos cuentan con los discos y cables de tipo IDE y SATA para 

revisar la conexión de estos físicamente. En la tabla el campo con información del 

procedimiento, se redacta intervención en los casos en que los alumnos solicitan o 

necesitan información adicional a la que han adquirido en el aula, para resolver las 

tareas. 
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Tabla 4.5. Descripción de la tarea de aumento de capacidad en almacenamiento. 

Tarea 

Tiempos de 

resolución 

inicial 

Tiempos de 

resolución 

final 

Información 

del 

procedimiento 

Descripción respuesta de 

los estudiantes 

Tarea. Amento 

de capacidad de 

almacenamiento 

en disco 

F1: 30 min. 

M1: 27 min. 

F2: 29 min. 

M2: 40 min. 

F3:  33 min 

M3: 35 min. 

F1: 12 min. 

M1: 7 min. 

F2: 8 min. 

M2: 7 min. 

F3:  7 min 

M3: 8 min. 

Intervención  

Intervención  

Intervención  

Intervención 

instruccional 

Intervención  

Tuvieron problemas con los 

procedimientos, tendían a 

querer quitar el disco original 

y colocar el nuevo, en lugar 

de solo agregar. 

Desconocen que existen dos 

conectores SATA, el de 

datos y el de corriente 

eléctrica, por lo que no los 

conectaban hasta que se les 

indicó.  

Requirieron información 

adicional, como: 

Datos técnicos de 

almacenaje. 

Puertos y conexión 

Confundían el termino 

almacenaje y lo 

relacionaban con la memoria 

RAM 

 

4.3.2.3 Tarea 3 reemplazar refrigerador por aire 

Esta tarea consiste en reemplazar el sistema de enfriamiento del procesador. Esta tarea 

igualmente corresponde al ensamble de un equipo; uno de los aspectos observados es 

que la descripción de la tarea “reemplazar el refrigerador por aire” es lo confuso de los 
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términos usados, pero con ayuda de información adicional se entiende en el contexto “el 

pc se calienta mucho” y “cambiar el ventilador”, que la tarea consiste en cambiar el 

ventilador por otro similar. En cuanto al desempeño de los estudiantes el tiempo de 

solución fue mucho menor una vez que se comprendió la tarea; entre los destalles 

observados en el conocimiento de los alumnos fue la falta de articulación de conceptos: 

una es, cuál es la función que cumple la pasta termina en el procesador y otra es la 

alimentación eléctrica que requiere el procesador para funcionar (tabla 4.6).  En la 

realidad laboral, este tipo de desconocimiento implica un alto costo al técnico en 

soporte, por el daño que el sobrecalentamiento pueda llegar a ocasionar en el 

hardware, debido a que el procesador es una, sino la pieza más cara del hardware de la 

computadora. 

 

Tabla 4.6. Descripción de la tarea de reemplazo de ventilador del sistema de 

enfriamiento del procesador 

Tarea 

Tiempos de 

resolución 

inicial 

Tiempos de 

resolución 

final 

Información 

del 

procedimiento 

Descripción respuesta de 

los estudiantes 

Tarea. 

Reemplazo 

del sistema 

de 

enfriamiento 

del 

procesador 

(ventilador y 

disipador) 

F1: 10 min. 

M1: 10 min. 

F2: 12 min. 

M2: 9 min. 

F3: 9  min 

M3: 9 min. 

F1: 5 min. 

M1: 4 min. 

F2: 8 min. 

M2: 3 min. 

F3:  3 min 

M3: 5 min. 

Intervención  

Intervención  

Intervención  

Intervención 

instruccional 

Intervención  

Tuvieron problemas con los 

procedimientos, para retirar y 

colocar los cables de 

alimentación del ventilador. 

Desconocen cuáles son las 

consecuencias de no colocar 

pasta térmica o no conectar el 

ventilador y solo colocarlo  

Requirieron información 

adicional, como: 

Asociar términos: ventilador, 

calentamiento, disipador. 
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4.3.2.4 Tarea 4 aumento en la memoria RAM 

La tarea el aumento de memoria RAM, está relacionada con el ensamble, al requerir la 

conexión entre los componentes RAM y Tarjeta madre, activando mecanismos que 

permiten este acoplamiento; Aunado  al requerimiento de compatibilidad implícito en el 

juego, ya que PCBS solo indica la cantidad de memoria RAM que el cliente virtual 

quiere para su propio juego, en este nivel del juego el alumno solo puede aceptar el 

trabajo y esperar a que el equipo sea llevado al taller por el cliente, es entonces cuando 

puede acceder a la información técnica del equipo. 

En cuanto el simulador presento los equipos, los estudiantes comenzaron con la tarea 

de retirar la memoria RAM. En un primer momento no se detuvieron a revisar la 

información técnica de la memoria RAM cuando el cursor del ratón mostro los detalles 

en pantalla, después buscaron una memoria dentro de Inventario del juego, al no 

encontrar nada, visitaron la tienda, donde encontraron un catálogo de memorias con 

diferentes capacidades internas y bus de almacenamiento, los estudiantes relacionaron 

la información del bus de transferencia de la memoria que retiraron, para seleccionar 

otras, comparando costos y disponibilidad de bancos o slots para colocar la memoria 

(tabla 4.7). 

 

Tabla 4.7. Descripción de la tarea de aumento en memoria RAM 

Tarea 

Tiempos de 

resolución 

inicial 

Tiempos de 

resolución 

final 

Información 

del 

procedimiento 

Descripción respuesta de los 

estudiantes 

Tarea. 

Amento 

de 

memoria 

RAM 

F1: 18 min. 

M1: 12 min. 

F2: 17 min. 

M2: 15 min. 

F3:  18 min 

M3: 18 min. 

F1: 10 min. 

M1: 7 min. 

F2: 8 min. 

M2: 7 min. 

F3:  7 min 

M3: 8 min. 

Intervención  

Intervención  

Intervención  

Intervención 

instruccional 

Intervención  

Tuvieron problemas para 

identificar los mecanismos de 

anclaje y retiro de las memorias. 

Requirieron información 

adicional, como: Indicaciones 

para identificar el modelo y BUS 
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Tarea 

Tiempos de 

resolución 

inicial 

Tiempos de 

resolución 

final 

Información 

del 

procedimiento 

Descripción respuesta de los 

estudiantes 

de datos de la memoria. 

Número de bancos de memoria 

disponibles y la capacidad de la 

memoria RAM. 

 

4.3.2.5 Tarea 5: Reemplazo de tarjeta madre 

En este punto en el que se aplican varios de los procedimientos de ensamble 

previamente ejercitados, se analiza la construcción de esquemas mentales de los 

alumnos, revisando puntos fundamentales como la atención a los aspectos técnicos del 

hardware, procedimientos de ensamble y desensamble, y demás habilidades que 

integran el conocimiento de un experto, mencionadas en la figura 3.1, a partir del 

conocimiento complejo del modelo 4C/ID.  

PCBS es un software que, por su diseño provee un margen reducido para ejercitar 

conocimientos que se refiere al uso de herramientas como desarmadores, pinzas, lente 

de aumento y pulsera antiestática, por lo que las respuesta parcialmente en las 

columnas 6 y 8 se refiere a que solo algunos aspectos de la seguridad pueden 

visualizarse (tabla 4.8), en la columna 3 la respuesta parcialmente implica que pese a 

que reconocen el componente por su forma física, en la mayoría de los casos los 

alumnos no conocen a profundidad cómo funcionan, la respuesta para el procesador es 

que “es el cerebro de la computadora”, que la tarjeta madre es “donde se controlan los 

dispositivos de entrada y salida”, mientras que la función de la memoria RAM y el disco 

duro siguen siendo conceptos que suelen confundirse en su funcionamiento, como “lo 

que le da velocidad a la computadora”.  
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Tabla 4.8. Comparativa de habilidades necesarias en ECCT (figura 3.1) y las 

habilidades observables en la tarea de reemplazo de tarjeta madre  

Sujet

o 

Identifica 

el compo-
nente 

Reconoce la 
función del 

component
e 

Reconoc
e 

informa-
ción 
técnica 

Determin
a 

compati-
bilidad 

Aplica 

medidas de 
protección 

Acciona 
meca-

nismos de 
instala-
ción 

Reconoce y 
usa 

herramienta
s 

Ensambla 
los 

componen
-tes 

Realiza 
prueba de 

encendid
o 

F1 si parcialmente si si 
parcialment

e 
si Parcialmente si si 

M1 si parcialmente si si 
parcialment

e 
si Parcialmente si si 

F2 si parcialmente si si 
parcialment

e 
si Parcialmente si si 

M2 Si parcialmente si si 
parcialment

e 
si Parcialmente si si 

F3 Si parcialmente si si 
parcialment

e 
si Parcialmente si si 

M3 Si parcialmente si si 
parcialment

e 
si Parcialmente si si 

4.4 Bloque IV: Propuesta instruccional 

4.4.1 Consideraciones 

La propuesta presentada a continuación, se planteó para el semestre Febrero/Junio del 

2019, tomando en consideración el calendario escolar de la SEP, las fechas de 

aplicación de los parciales o evaluaciones sumativas programadas para el semestre así 

como el total de semanas. Así mismo se integra, los aspectos mencionados en el 

diseño instruccional 4C/ID como lo que es la tarea de practica parcial, la información de 

soporte e información JIT y las practicas parciales mediante el uso de PCBS en el aula 

y la práctica física en el laboratorio de ensamble (figura 4.7), donde identifiquen los 

puertos, zócalos y componentes de los procedimientos que previamente trabajaron en 

PCBS. 
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Figura 4.7. Integración de los componentes de 4C/ID con tareas relativas los objetivos 
del aprendizaje. 

Para esto se actualizan los aspectos de la actividad mencionada en la tabla 4.9, los 

roles de los estudiantes se apegan al elemento integrador micro-empresas, los 

estudiantes tienen roles más activos sobre la forma que generan su conocimiento 

(figura 4.7), los roles de los integrantes como se muestra en la tabla 4.9. 

Tabla 4.9. Elementos del ambiente en ECCT (teoría de TA) y su adaptación con uso de 

realidad virtual y 4C/ID 

Roles o 
cargos en 

ECCT 
ECCT Objeto Herramienta Modelos Normas 

Alumnos 
(investigadores, 
vendedores y 
especialistas 
en ensamble). 
 
Grupos de 5 
integrantes 
(Empresa, con 
empleados y 
cargos) 
  
 

 Turno matutino 
de ECCT 

 Alumnos 
inscritos 

 Edades de 
entre 15 y 17 
años 

 
 
 

Adquirir la 
competencia en 
ensamble de 
computadoras, 
teniendo en 
cuenta 
requerimientos 
de 
compatibilidad y 
del usuario 

 Útiles 
escolares 

 Internet 

 Equipo de 
cómputo 
personal o 
ajeno 

 Manual de 
ensamble de 
tarjeta madre 

 Manual de 
procedimiento
s de ensamble 

Modelo 
educativo 
de la 
UEMSTIS 
Modelo de 
diseño 
Instruccional 

 Institucional, 
Normativas, 
Políticas 
escolares. 

 Reglas del 
salón 
establecidas 
por el 
docente. 

 Reglas 
sociales 
implícitas 
entre los 
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Docente 
(Director de 
zona o 
supervisor) 

 Turno matutino 

 Experiencia 
docente. 

 Toma el rol de 
generar las 
misiones y 
recompensar el 
desempeño de 
los grupos 

 Planeación 
escolar 

 Software de 
realidad virtual 
PCBS 

 Investigación 
previa del 
hardware y 
equipos en el 
mercado 
actual 

 

alumnos 

 

4.4.1.1 Trabajo en grupos numerosos 

Las tareas de práctica parcial tienen un enfoque similar al enfoque de aprendizaje 

basado en problemas o (PBL, por sus siglas en ingles) que puede resumirse en un 

proceso mental  de “cognición-acción-reflexión”.  Chen, C. M., & Chang, C. C. (2014) 

mencionan que los estudiantes generalmente buscan trabajar de forma cooperativa 

para cumplir con las tareas asignadas, sin embargo destacan que los trabajos en grupo 

generalmente implican que mientras algunos de los integrantes del grupo se encargarán 

de trabajar en cada aspecto del trabajo, habrá aquello que tienen muy poca o nula 

participación, esto es que los estudiantes generalmente no consiguen compañeros de 

aprendiza apropiados debido a la poca interactividad social y las características 

individuales de cada alumno, lo que reduce la efectividad del aprendizaje y la pérdida 

del significado del trabajo en equipo. 

En el desarrollo de prácticas parciales en grupos, se recomienda la asignación de 

tareas o roles específicos a los integrantes de equipo, tomando en cuenta sus 

habilidades, personalidad y características sociales, es aquí donde entra en juego la 

transversalidad, por su relevancia en todas las disciplinas y espacios curriculares de la 

EMS (Acuerdo 444, p2, 2008).  

El eje central del trabajo PBL bajo el modelo de 4C/ID es el concepto de 

emprendimiento y como eje secundario el concepto de empresa dedicada al soporte y 
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mantenimiento. Generando de esta manera la asignación de roles como se muestra en 

la figura 4.8. Cabe destacar que todos los integrantes de grupo independientemente de 

su rol de trabajo tiene la responsabilidad de cooperar en el desempeño de las tareas, 

pueden ser destituidos de su función y reemplazados por otro de sus compañeros en 

base a su desempeño. Esto no es de ninguna manera que mientras un alumno cambia 

la tarjeta madre, otro solo pone y quita los tornillos del gabinete. Sino que el que realiza 

una parte del procedimiento debe ser supervisado por el grupo. De igual forma la 

documentación individual del proceso es importante dado que ese mismo procedimiento 

pueda ser replicado por otro integrante del grupo aun cuando su experiencia o 

conocimiento sean mínimos, considerando que de acuerdo a la asignación de roles el 

especialista o jefe de taller al ser la figura con mayor conocimiento apoyara el 

desempeño de los integrantes con menor nivel de conocimiento, únicamente dirigiendo 

y sin intervenir a menos que sea indispensable. 
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Figura 4.8. Asignación de roles en grupos de trabajo PBL bajo el modelo 4C/ID. 

La planeación específica es un documento utilizado por la UEMSTIS para especificar 

las actividades, los temas y los periodos en los que se evalúa el avance durante el 

semestre en ECCT 
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4.4.2 Planeación especifica 

 La planeación específica contiene los datos del periodo escolar, el módulo y submódulo 

de formación profesional, así como un registro de actividades por cada semana del 

semestre, dividido en tres momentos correspondientes a cada parcial. 

 

No. de 

Semana 

Semana de 

Trabajo 
Contenidos Desarrollo del programa de Estudios 

 

 

1 

 

 

 

 

DEL 04-08 

DE 

FEBRERO 

04 

FEBRERO 

FESTIVO 

Encuadre del curso 

Presentación de los participantes   

Entrevista abierta al grupo sobres sus expectativas  

Presentación del programa del módulo    

Presentación de la estructura de trabajo   

Acuerdos entre docente y estudiantes    

Estructuración de los equipos de trabajo. 

 

 

 

2 

 

 

 

DEL 11 AL 

15 DE 

FEBRERO  

 

 

 

 

1.  Identificación de 
componente del hardware:  

DISCO DURO 

 

 

 

 

1.1 Misión 1. Recuperar información de disco duro: Qué es, para que se utiliza, 

tipos de disco duro, características técnicas, precio y una imagen del disco por 

cada integrante, una referencia bibliográfica por integrante. Presentación del 

docente de un caso, en el que la empresa en base a lo investigado, cotiza para 

un cliente que requiere de un disco duro.  

1.2 Misión 2. Cada empresa/ grupo propone un disco duro, para el cliente 

simulado.  Los criterios para aceptar la propuesta son: que el disco tenga una 

capacidad superior a 1 TB, sea un disco duro interno, y con velocidad de 5400 

rpm. 

1.3 Misión 3. Virtualización del procedimiento y elaboración de diagramas de 

flujo que describan el procedimiento de instalación del disco duro en el equipo 

virtual 
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3 

 

 

 

DEL 18 AL 

22 DE 

FEBRERO 

 

 

 

 

 

 

2. Identificación de 

componente del hardware: 

TARJETA DE VIDEO y ranura 

de expansión 

 

 

 

 

 

2.1 Misión 1. Recuperar información de tarjeta de video: Qué es, para que se 

utiliza, tipos de disco duro, características técnicas, precio y una imagen del 

disco por cada integrante, una referencia bibliográfica por integrante  

Presentación del docente de un caso, en el que la empresa en base a lo 

investigado, cotiza para un cliente que requiere de una tarjeta de video, para 

un tipo específico de computadora de escritorio. 

2.2 Misión 2. Cada empresa/ grupo propone una tarjeta de video, para el 

cliente simulado.  Los criterios para aceptar la propuesta son: la interfaz de la 

tarjeta sea compatible con las características del puerto PCI (ranura de 

expansión) del equipo de ejemplo.   

2.3. Misión 3. Virtualización del procedimiento y elaboración de diagramas de 

flujo que describan el procedimiento de instalación de la tarjeta de video en el 

equipo virtual      

4 

 

 

DEL 25 

FEBRERO 

AL 01 DE 

MARZO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.  Practica de laboratorio 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Identificación de 

componente del hardware: 

TARJETA DE RED y ranura 

de expansión 

 

3.1 Localizar en el hardware de los equipos de práctica, la ranura de 

conexión de la tarjeta de video y del disco duro y la información técnica del 

modelo y marca.      

3.2 Identificar en el hardware del equipo examinado, donde se instalan el 

disco y la tarjeta de video     

3.3 Cotizar el hardware compatible con el equipo, considerando las 

características del equipo y la antigüedad del hardware.  

4.1 Misión 1. Recuperar información de la tarjeta de red: Qué es, para que se 

utiliza, tipos de tarjeta de red, características técnicas, precio y una imagen 

de tarjeta de red por cada integrante, una referencia bibliográfica por 

integrante. 

4.2 Misión 2. Cada empresa/ grupo propone una tarjeta gráfica, para el 

cliente simulado.  Los criterios para aceptar la propuesta son: la interfaz de la 

tarjeta sea compatible con las características del puerto PCI (ranura de 

expansión) del equipo de ejemplo.  

 

 

 

No. de 

Semana 

Semana de 

Trabajo 
Contenidos Desarrollo del programa de Estudios 
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5 

 

 

 

 

 

 

DEL 04 

MARZO AL 

08 DE 

MARZO 

 

 

 

 

 

11 DE 

MARZO 

 

 

 

 

5. Identificación de 

componente del hardware: 

MEMORIA INTERNA 

 

 

 

 

5.1 Misión 1. Recuperar información de Memoria RAM: Qué es, para que se 

utiliza, tipos de Memoria, características técnicas, precio y una imagen de la 

memoria por cada integrante, una referencia bibliográfica por integrante. 

     

Presentación del docente de un caso, en el que la empresa en base a lo 

investigado, cotiza para un cliente que requiere de una tarjeta de memoria, para 

un tipo específico de computadora de escritorio  y otra para portátil.  

    

5.2 Misión 2. Cada empresa/ grupo propone una tarjeta de memoria, para el 

cliente simulado.  Los criterios para aceptar la propuesta son: la interfaz de la 

tarjeta sea compatible con las características técnicas (banco de memoria) del 

equipo de ejemplo . 

5.3. Misión 3. Virtualización del procedimiento y elaboración de diagramas de 

flujo que describan el procedimiento de instalación de la memoria RAM en el 

equipo virtual      

 

 

6 

 

 

 

 

 

 

7 

 

 

 

 

8 

 

 

DEL 11 

MARZO AL 

15 DE 

MARZO 

 

 

 

 

 

DEL 18 

MARZO AL 

22 DE 

MARZO 

 

 

 

DEL 25 

MARZO AL 

29 

 DE MARZO 

 

6. Identificación de 

componente del hardware: 

TARJETA MADRE y  

GABINETE 

 

 

 

 

 

 

 

 

TARJETA MADRE ,  

GABINETE y PUERTOS DE 

ENTRADA Y SALIDA 

 

6.1 Misión 1. Recuperar información de Tarjeta madre: Qué es, para que se 

utiliza, tipos de tarjeta, características técnicas, precio y una imagen de la 

motherboard/ tarjeta madre, por cada integrante, una referencia bibliográfica por 

integrante.      

6.2 Misión 1.5 Cada empresa presentara un tipo de tarjeta madre (XT, AT, ATX, 

micro ATX, Mini ATX, Mini ITX, Nano ITX, Pico ITX) describiendo: año de en qué 

surgió, características físicas, componentes de la tarjeta madre y hardware 

compatible      

6.3. Misión 3. Virtualización del procedimiento y elaboración de diagramas de 

flujo que describan el procedimiento de instalación de la tarjeta madre en el 

equipo virtual.      

6.4. Misión 4. Recuperar y presentar la información de los Puertos de entrada y 

Salida de los equipos Apple, IBM, Laptop Toshiba y Celular Samsung. 
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9 

DEL 01 

ABRIL AL 05 

 DE ABRIL 

 

7. Identificación de 

componente del hardware: 

PROCESADOR 

 

7.1 Misión 1. Recuperar información de Procesador: Qué es, para que se utiliza, 

tipos de tarjeta, características técnicas, precio y una imagen de un procesador 

Intel y un procesador AMD por cada integrante, una referencia bibliográfica por 

integrante.   

Presentación del docente de un caso, en el que la empresa en base a lo 

investigado, cotiza para un cliente un procesador, para un tipo específico de 

hardware, con sus especificaciones técnicas y precio en el mercado. 

  

7.2 Misión 1.5 Cada empresa presentara una propuesta para los equipos, 

usando la información técnica del procesador, compatibilidad y precio. 

     

10 

DEL 08 

ABRIL AL 12 

 DE ABRIL 

 

8.  Practica de laboratorio 

 

8.1 Localizar en el hardware de los equipos de práctica, la tarjeta madre la 

información técnica, integrar el diagrama de la tarjeta madre ofrecido por el 

fabricante.     

8.2 Identificar en el hardware del equipo examinado, donde se instalan la 

memoria RAM y el Procesador así como su información técnica.  

  

8.3 Cotizar el hardware compatible con el equipo, considerando las 

características del equipo y la antigüedad del hardware. 

 

 

 

 

 

No. de 

Semana 

Semana de 

Trabajo 
Contenidos Desarrollo del programa de Estudios 

 

11 

  

 

 

12 

DEL 29 ABRIL 

AL 03 

 DE MAYO 

 

 

DEL 06 

MAYO AL 10 

 DE MAYO 

Repaso de contenido parcial 1 

y 2 

 

 

9. Identificación de 

componente del hardware: 

FUENTE DE PODER 

9.1 Misión 1. Recuperar información de la fuente de poder: Qué es, para que 

se utiliza, tipos de fuentes de poder, características técnicas, precio y una 

imagen de un la fuente de poder por cada integrante, una referencia 

bibliográfica por integrante.   

Presentación del docente de un caso, en el que la empresa en base a lo 

investigado, cotiza para un cliente una fuente de poder, para un tipo 

específico de hardware, con sus especificaciones técnicas. 
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9.2 Misión 2 Cada empresa presentara una propuesta para los equipos, 

usando la información técnica de la tarjeta de b, compatibilidad y precio. 

 

 

13 

 

 

 

 

DEL 13 

MAYO AL 17 

DE MAYO  

 

 

 

10. Identificación y 

comprensión de documentos 

técnicos: MANUAL DEL 

HARDWARE y GUÏAS de 

INSTALACION 

 

Presentación del docente de cinco modelos específico de tarjeta madre y se 

asignaran  uno por empresa.  

10.1 Misión 1. Las empresas deberán localizar el manual del hardware 

especificado, interpretar su contenido y exponerlo en clase. 

    

10.2 Misión 2. Redacta manual de procedimientos de ensamble para un 

equipo de escritorio, por empresa. 

14 

DEL 20 DE 

MAYO AL 24  

DE MAYO  

 

11. Procedimientos de 

ENSAMBLE y MEDIDAS DE 

SEGURIDAD 

11.1 Misión 1. Recupera  y presenta la información: Medidas de seguridad en 

el centro de cómputo, equipos y herramientas necesarias en el ensamble de 

equipos de cómputo.  

11.2 Misión 2. Redacta el manual de seguridad en manejo de hardware por 

empresa.     

11.3 Misión 3. Ensamblar un equipo de cómputo, y presentar:                    

a) Procedimientos y medidas de seguridad para trabajar con el hardware 

del equipo.        

b) Identificar y describir los componentes que integran el equipo, mencionar 

su función, su capacidad y características.                               
c) Explicar los pasos y herramientas utilizados durante el procedimiento de 

ensamble.   

15  

DEL 27 

MAYO  AL 31 

DE MAYO  

12. Diferencias tecnológicas y 

evolución de las computadoras 

12.1 Misión 1. Investiga y presenta, de cada una de las generaciones de las 

computadoras, colaboración de dos empresas, contenido: Año, imágenes 

correspondientes a la generación, detalles de las capacidades en cómputo y 

tecnología que utilizó la generación que le corresponde a cada dupla 

empresarial. 

12.2  Misión 2. Línea de tiempo del hardware moderno, partiendo del 

año 1999 a Febrero 2019  

16 

DEL 03 

JUNIO  AL 07 

DE JUNIO 

13.  Practica de laboratorio 

 

13.1 Localizar en el hardware de los equipos de práctica, la información 

técnica,  reconocer la capacidad de la fuente de poder del equipo 

13.2 Especificar en un diagrama de tarjeta madre los puntos en los que 

recibe energía eléctrica para funcionar. 

13.3 Cotizar el hardware compatible con el equipo, considerando las 

características del equipo y la antigüedad del hardware 
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Capítulo 5. Conclusiones, recomendaciones y 

trabajos futuros 

5.1 Conclusiones 

Existe una imperante diferencia entre el objetivo de competencia establecido por la 

SEMS y la información, materiales, herramientas y métodos que se usan en clase para 

alcanzarlos.  

De acuerdo a los datos generados se percibe que los estudiantes no asocian la 

información de sus tareas de investigación con el conocimiento factual y práctico; Los 

resultados de las evaluaciones están vinculados a la información teórica, que no 

profundiza en aspectos técnicos generales que pueden permitir al estudiante asociar 

datos clave para trabajar con cualquier tipo de hardware, como lo es la capacidad, la 

velocidad de respuesta, la potencia y manuales del hardware. 

En cuanto a los decentes, se percibe que los docentes no poseen un conocimiento que 

les permita extrapolar los contenidos teóricos hacia el desarrollo de habilidades 

prácticas y más aún para adaptarlas a las tecnologías y su evolución. 

Con respecto al uso de PC Building Simulator (PCBS), la hipótesis planteada resulta 

positiva, debido a que la virtualización de los procedimientos genera una visión más 

detallada, además permite que el alumno asocie aspectos de compatibilidad entre el 

hardware, sin embargo sigue siendo necesario el contacto físico de los estudiantes con 

el hardware para que las habilidades procedimentales se desarrollen.  

Se identificó un alto grado de interés y participación de los alumnos al trabajar con el 

software, todos mencionaron que después de ver cómo era el ensamble de modo virtual 

no se les hacía difícil el participar activamente en las practicas escolares, por otro lado 

el docente reporto una mejora en la participación  de los alumnos F2, F3, los F1, M1 y 
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M2 ya eran activamente participativos, sin embargo el docente no reporto cambio en la 

participación del  M1. Por lo que se puede concluir que el uso de PCBS puede tener 

una aplicación útil en el entorno formativos de TSMEC, pero que este debe ser 

experimentado por el docente con antelación para las relacionar las actividades del 

simulador con los temas de aprendizaje, contemplados en la planeación del docente; y 

reaccionar a las dudas que puedan tener los alumnos, así también se reconoce que en 

cuanto a la información que PCBS tiene para mostrar del progreso y habilidades del 

usuario es mínima a nula, se requiere de la supervisión del profesor para que dé 

testimonio de las habilidades y el conocimiento práctico que tenga o no el estudiante al 

usar PCBS, por lo que se recomienda el uso de mapas mentales, diagramas de flujo o 

descripción paso a paso, como herramienta de análisis de la capacidad del alumno de 

abstraer información del proceso simulado. 

Se recomienda el diseño de curso de actualización docente, que abarque actividades 

prácticas de comparación de características, compatibilidad y costos del hardware, así 

como un taller de uso de PCBS y como orientar su uso en actividades educativas. 

Como entre los trabajos futuros, se encuentra el aplicar PCBS dentro de un ciclo 

escolar completo, dando seguimiento al plan de estudios y medir los resultados de 

modo cualitativo y cuantitativo, generar un taller de capacitación docente para la 

aplicación de PCBS y la formación de estudiantes de acuerdo al plan de estudios de la 

materia. Además de extender la propuesta instruccional hacia otros submódulos de 

formación de PCBS. 
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Apéndice A. Cuestionario general 

Cuestionario conocer identificar los conocimientos con respecto a tecnologías de la 

información (TIC’s) y el conocimiento, así como su experiencia con ensamble.

 

Figura 5.1. Descripción grafica del cuestionario inicial, reconocimientos de experiencia 
con TIC’s y ensamble. 
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Apéndice B Cuestionario especifico 

 

  

 

 

Figura 5.2. Descripción gráfica del cuestionario especifico, con respecto a los 
conocimientos técnicos propios de ECCT. 
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Anexo A. Mapa de módulos de competencias 

profesionales de la carrera  

Tabla 5.1. Módulos de competencias de la carrera de Técnico en Soporte y 
Mantenimiento de Equipo de Cómputo. 

Fuente: Secretaria de Educación Media Superior (2013) 

Módulo 1  Módulo 2 Módulo 3 Módulo 4 Módulo 5 

 2°  Semestre  3°  Semestre  4°  Semestre  5°  Semestre  6°  Semestre 

SUBMÓDULO 1 

Ensambla equipo de 

cómputo de acuerdo 

con las 

características 

técnicas de 

componentes 

periféricos .(ECCT) 

SUBMÓDULO 1 

Realiza 

mantenimiento 

preventivo 

SUBMÓDULO 1 

Brinda soporte 

técnico de manera 

presencial 

SUBMÓDULO 1 

Diseña la red LAN de 

acuerdo a las 

condiciones y 

requerimiento de la 

organización 

SUBMÓDULO 1 

Administra una red 

LAN de acuerdo a los 

recursos disponibles 

y requerimientos de 

la organización 

SUBMÓDULO 2 

Instala controladores 

del equipo de 

cómputo y 

dispositivos 

periféricos 

SUBMÓDULO 2 

Realiza 

mantenimiento 

correctivo 

SUBMÓDULO 2 

Brinda soporte 

técnico a distancia 

SUBMÓDULO 2 

Instala y mantiene 

redes LAN de 

acuerdo a estándares 

oficiales 

SUBMÓDULO 2 

Actualiza los recursos 

de la red LAN con 

base a las 

condiciones y 

requerimientos de la 

organización 

SUBMÓDULO 3 

Instala y configura 

software de acuerdo 

con las 

especificaciones y 

requerimientos del 

usuario 

SUBMÓDULO 3 

Establece la 

seguridad informática 

en el equipo de 

cómputo 

- - - 
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