40. INFLUENCIA DE LOS SIMULADORES EN EDUCACION
SUPERIOR: UNA REVISION SISTEMATICA

Caroleny Eloiza Villalba Hernandez

Benemérita Universidad Autonoma de Puebla BUAP
Puebla, México
carolenyeloiza.villalbahernandez@viep.com.mx
Daniel Mocencahua Mora

Benemérita Universidad Autonoma de Puebla BUAP
Puebla, México
daniel.mocencahuamora@viep.com.mx

Luis Abraham Sanchez Gaspariano

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla BUAP
Puebla, México
luis.sanchezgaspariano@viep.com.mx

Derivado del proyecto: Influencia de los simuladores en Educacion Superior: una revision
sistemdtica.

Institucion financiadora: Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT) por la
beca con numero de apoyo 775434.

1I Congreso Internacional de Investigacion en Educacion — CIINED — 2022

RESUMEN

Un simulador debe ser entendido como una herramienta interactiva elaborada en un
determinado lenguaje de programacion, que permite capacitar y entrenar a los aprendices en
un entorno muy similar al real. Desde este contexto educativo se realizd una revision
sistematica de la literatura con el objetivo de conocer algunos estudios sobre el uso de
simuladores en la educacion superior, se desarrollé una fase heuristica constituida por dos
etapas de busqueda y seleccion de los articulos, las busquedas se hicieron en bases de datos
de publicaciones cientificas como Scopus y Web of Science, ademés de Google Scholar y
Microsoft Academic. Luego de establecer los criterios de inclusion y exclusion y un
cuidadoso andlisis de cada uno de los articulos, se obtuvieron 39 estudios publicados que
cumplieron con los requerimientos, los cuales permitieron dar respuesta a las preguntas
centrales de la investigacion asociadas con: enfoques pedagodgicos y principales
metodologias adoptadas en la literatura en relacion con la implementacion de los simuladores
en Educacion Superior. De la revision y el andlisis surgieron tres areas tematicas (AT), que
permitieron el abordaje de este trabajo. AT1: La simulacion como herramienta de aprendizaje
en educacion superior (41%), AT2: Efecto del aprendizaje mediado por tecnologias en
ambientes educativos (38.46%), AT3: Estrategias tecnologicas y pedagdgicas desde la
innovacion educativa (20.51%). La revision arroja aportes a la comunidad educativa que
complementa su practica en el empleo de simuladores como medio interactivo en la
ensefanza y en el aprendizaje.
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