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Resumen

Los estudiantes con discapacidad visual no disponen de herramientas para acceder a la
educacion y al trabajo. El objeto de este estudio es validar simuladores que les permitan el
desarrollo 6ptimo de competencias 'transversales'. Esta investigacion tiene un enfoque
cualitativo, debido a que se aplicaron los simuladores laborales y entrevistas estructuradas,
buscando adaptar los parametros para el desarrollo de competencias transversales en
estudiantes con discapacidad visual. Como resultado de la aplicacion de los simuladores, se
identificaron los pardmetros de cambio necesarios para adaptar los mismos. En base a estos
resultados, se concluyé que los simuladores son de facil acceso, sin embargo, aun existe la

necesidad de afadir el audio descriptivo, mejorar el lector de pantalla, verificar y modificar

los colores para que no representen una barrera para los estudiantes con discapacidad visual.

Se sugiere posteriores aplicaciones para confirmar que estos cambios permiten la
accesibilidad de los simuladores para el desarrollo de competencias de los estudiantes con

discapacidad visual.
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Abstract

People with visual disabilities face barriers when accessing the job market, despite laws
seeking to facilitate their integration into dignified employment. The suitability of a candidate
for a position is linked to the development of their skills, which has been a disadvantaged

aspect for individuals with visual disabilities studying in higher education institutions.

Students with visual disabilities lack tools to access education and employment. The purpose
of this study is to validate simulators that enable optimal development of ‘transferable’
competencies for them. This research adopts a qualitative approach, as job simulators and
structured interviews were applied, aiming to adapt parameters for the development of cross-
cutting competencies in students with visual disabilities. As a result of applying the
simulators, the necessary parameter changes were identified for adaptation. Based on these
results, it was concluded that the simulators are easily accessible. However, there is still a
need to add descriptive audio, improve the screen reader, and verify and modify colors to
avoid being a barrier for students with visual disabilities. Further applications are suggested to
confirm that these changes enable simulator accessibility for the competency development of

students with visual disabilities.

Keywords: disability, simulators, skills, human talent management.
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Introduccion

Segun la definicion de la Organizacion Panamericana de la Salud (2023), una persona
con discapacidad es aquella que tiene limitaciones fisicas, mentales o sensoriales a largo
plazo, generando obstaculos en diversas dimensiones fundamentales para la cotidianidad. La
Ley Orgéanica de Discapacidades (2012) y el Consejo Nacional para la Igualdad de
Discapacidades (2023) respaldan este enfoque, destacando la importancia de comprender las

complejidades que rodean a las personas con discapacidad.

El &mbito educativo se erige como un derecho fundamental para las personas con
discapacidad, segun la Declaracion Universal de Derechos Humanos (1948) y la Convencidn
sobre los Derechos de Personas con Discapacidad (2006). Rodriguez-Vélez et al. (2021)
subrayan la necesidad de una transicion hacia la educacion inclusiva, donde docentes y

alumnos desemperien roles clave en la construccion de un entorno igualitario.

En el contexto laboral, las leyes, como el articulo 27 de la Convencion sobre los
Derechos de Personas con Discapacidad (2006), respaldan el derecho al trabajo en igualdad
de condiciones. No obstante, a pesar de los esfuerzos legislativos, las personas con
discapacidad visual enfrentan desafios significativos en su insercion laboral (Gomez et al.,

2020).

La Gestidn del Talento Humano se presenta como una herramienta estratégica para
fomentar la diversidad e inclusion en las organizaciones. La Gestion por Competencias, segln
Ramirez et al. (2019), busca potenciar habilidades y competencias, contribuyendo a la
creacion de entornos laborales inclusivos y accesibles. Sin embargo, Vargas-Merino y
Sanchez-Esli (2020) destacan la necesidad de abordar las barreras persistentes en el empleo de

personas con discapacidad.



En este contexto, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se
perfilan como aliadas cruciales. Proyectos como EduTech Erasmus+ (2019-2023) destacan la
importancia de las TIC para ofrecer un aprendizaje inclusivo y preparar a estudiantes con

discapacidad para el mundo laboral (Otén et al., 2023).

Los simuladores virtuales, impulsados por la inteligencia artificial, se presentan como
una innovacién educativa que podria transformar la adquisicién de competencias. Guzman et
al. (2022) sugieren que los simuladores laborales ofrecen un entorno controlado para que los
estudiantes experimenten con decisiones y consecuencias, contribuyendo al desarrollo de

habilidades fundamentales.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2022), la discapacidad visual afecta
empleo y productividad, generando pérdidas anuales de US$ 411 000 millones. En el contexto
de la educacion superior se pretende adaptar simuladores laborales a la discapacidad visual,
para conseguir la mejora de la insercion educativa y posteriormente laboral, por esta razon, el

presente estudio se ha estructurado de la siguiente manera.

Capitulo I Marco Teorico: Se realiza un analisis de la literatura enfocado en diversos
temas, mediante el método Garousi que permiten filtrar documentos académicos para la mejor
comprension del estudio. Dentro de este capitulo se analiz6 que es una persona con
discapacidad, el modelo médico y social, tipos y niveles de discapacidad, la discapacidad y la
educacion, la discapacidad y el empleo, la gestion del talento humano y la gestion por

competencias, las competencias y los simuladores.

Capitulo Il Metodologia: Se describen los objetivos especificos y generales, el tipo
de investigacion, el alcance, los participantes, instrumentos, criterios de inclusion y el proceso

general.



Capitulo 111 Resultados: Se presentan y analizan los resultados mediante graficos y

un listado de observaciones.

Capitulo 1V Discusion: Se examinan los resultados obtenidos en esta investigacion a
la comparando con literatura previa. Se buscan explicaciones viables para las disparidades
identificadas entre los hallazgos actuales y los informes existentes en la investigacion

académica.



Capitulo 1. Marco teorico y Estado del arte

Introduccion

A continuacion, se describen los temas que forman parte del soporte teérico de la
investigacion, en un primer momento los conceptos de discapacidad, educacion,
empleabilidad y el desarrollo de competencias en estudiantes con discapacidad. Se analizan
leyes nacionales y acuerdos internacionales, acerca de la educacion y el trabajo; se examina el
contexto latinoamericano; y para finalizar, se aborda el tema de las nuevas tecnologias y

simuladores laborales.

1. Discapacidad
Segun la Organizacion Panamericana de la Salud (2023), una persona con
discapacidad, es aquella que presenta limitaciones, ya sean fisicas, mentales o sensoriales, y
estas se mantienen a largo plazo. Como resultado, se presentan obstaculos irreversibles, en sus
capacidades bioldgicas, sociales, psicoldgicas y asociativas, las cuales son fundamentales para
la cotidianidad. (Ley Organica de Discapacidades, 2012; Consejo Nacional para la Igualdad

de Discapacidades, 2023).

Por otro lado, la Organizacion Mundial de la Salud (2023) menciona que la
discapacidad esta ligada al ser humano como consecuencia de algunos factores, como la
demencia, pérdida de vision, lesiones en la médula, entre otros elementos tanto personales,

como del medio ambiente.

Existe también un concepto de discapacidad basado en derechos, el cual menciona que
la discapacidad es producto del vinculo entre la persona y el ambiente, lo cual implica que la
discapacidad no radica en una persona con limitaciones, sino en el ambiente que puede
obstaculizar y/o marginar a estos individuos, o, por el contrario, acogerlos y brindarles

alternativas para su adecuado ajuste a su entorno social y fisico. (Hernandez, 2015).



Una vez citados los conceptos, es necesario describir modelos que permitan analizar a
la discapacidad desde dos entornos, médico y social, estos modelos permiten un acercamiento

a la discapacidad desde distintos enfoques que han avanzado conforme a la historia.

1.1 Modelo Médico y Social

El modelo médico menciona que la discapacidad se da por causas cientificas, es decir,
por una enfermedad, también menciona que las personas con discapacidad pueden generar un
aporte a la sociedad cuando logren tener una rehabilitacion, asemejandose a los demas.

(Hernéndez, 2015).

Por otra parte, el modelo social considera a la discapacidad como una caracteristica
inherente a la persona y la reconoce como el producto de las interacciones sociales. Se
enfatiza la importancia de los factores externos y de la dimension social al definir y abordar la
discapacidad. Gracias a esto se crean politicas sociales y leyes que buscan combatir la

discriminacion. (Seoane, 2011 citado por Hernandez, 2015).

Tanto el modelo médico como el modelo social han desempefiado un papel
fundamental al proporcionar una base sélida para comprender los diversos tipos y niveles de
discapacidad que existen en nuestra sociedad. Estas perspectivas tedricas complementarias
permiten un analisis mas profundo y completo de la discapacidad, abordando tanto sus

aspectos bioldgicos como sus implicaciones sociales.

1.2 Tipos y Niveles de Discapacidad
El Ministerio de Salud Pablica (2018) clasifica a la discapacidad en distintos tipos, en
los cuales se encuentra: auditiva, del lenguaje, fisica, intelectual, multiple, psicosocial y

visual.

Este estudio esta enfocado en la discapacidad visual, la cual comprende las carencias,

restricciones y limitaciones tanto estructurales como funcionales en el sistema visual, estas



limitaciones son irreversibles y permanentes. Constituye una “alteracion de la nitidez visual,
el campo de vision, la movilidad ocular, la percepcion de colores y la profundidad visual.”

(Ministerio de Salud Publica, 2018, p. 5).

La Organizacion Mundial de la Salud (2022) clasifica a la discapacidad visual en 2
grupos: cercana y distante; el deterioro de la vision cercana se toma a consideracion cuando la
persona tiene una “agudeza visual cercana inferior a N6 o M.08 a 40 cm”. Por otro lado, el

deterioro de la vision distante se clasifica en:
Leve: agudeza visual inferior a 6/12 o igual o superior a 6/18
Moderado: agudeza visual inferior a 6/18 o igual o superior a 6/60
Grave: agudeza visual inferior a 6/60 o igual o superior a 3/60
Ceguera: agudeza visual inferior a 3/60

Las causas de la discapacidad visual pueden ser: “degeneracion macular relacionada

con la edad, cataratas, retinopatia diabética, glaucoma, errores de refraccion no corregidos.”
(s-p).

Por el bajo acceso a la salud, la educacion y el empleo; las personas con discapacidad
tienen una esperanza de vida menor, estado de salud desfavorable y experimentan més
barreras en sus actividades cotidianas. Para combatir el poco acceso a la educacién de las
personas con discapacidad es necesario conocer ciertas leyes que los amparan. (Organizacién

Mundial de la Salud 2022).

1.3 Discapacidad y Educacion
La Declaracion Universal de Derechos Humanos (1948) en su articulo 26, literal 1

manifiesta;



“Toda persona tiene derecho a la educacion. La educacion debe ser gratuita, al menos
en lo concerniente a la instruccion elemental y fundamental. La instruccion elemental
sera obligatoria. La instruccion técnica y profesional habra de ser generalizada; el
acceso a estudios superiores sera igual para todos, en funcion de los méritos

respectivos”. (Naciones Unidas, 2015, p.54).

De igual manera la Convencion sobre los Derechos de Personas con Discapacidad
(2006), en el articulo 24, literal 1, reconoce que el acceso a la educacion para las personas con
discapacidad, es un derecho, el cual debe ser cumplido sin exclusién y con igualdad de

oportunidades.

La transicion ante una sociedad con educacion inclusiva requiere de un proceso que
demanda dedicacion y labor por parte de los profesores como de los estudiantes, para esto se
debe implementar diversas practicas de educacion que gradualmente incluyan a la diversidad.
El profesor desempefia un papel fundamental en esta transicion, siendo facilitador u
obstaculo, dependiendo de sus actitudes e intervenciones en las medidas inclusivas.
(Hernandez Beltran et al., 2021). Martinez y Gonzalez (2017), concuerdan, mencionando la
relevancia de la formacién de los profesores, quienes necesitan adecuar sus intervenciones a
un salén de clases, en base a lo requerido por los estudiantes. Es importante que el docente de
instrucciones especificas y entendibles, para evitar confusiones en el proceso de ensefianza

(Solera et al., 2022).

Es por esto que la educacion a personas con discapacidad, como mencionan
Rodriguez-Vélez et al. (2021) se trata de un proceso educativo adecuado, en el cual, docentes
especializados instruiran a los alumnos en base a las distintas capacidades de cada persona,

relacionadas a su discapacidad. El objetivo de la inclusion, segun Vélez Latorre y Manjarrés



Carrizalez (2020), es proporcionar soluciones a todos los tipos de necesidades de aprendizaje

en la educacién formal e informal.

De la misma forma Cer6n et al. (2021) mencionan que la educacion inclusiva debe
integrar a los alumnos con discapacidad en salones de clase comunes. La educacion al estar
ligada estrictamente con leyes tanto nacionales como internacionales, no deberia presentar
discriminacion alguna ante grupos de personas con discapacidad, sino incluirlos, formando
una ensefianza igualitaria y adecuada, fomentando asi mas dinamismo y participacion de este

sector.

Las formas de incluir a personas con discapacidad visual son varias, sin embargo, una
de las mas importantes se basa en el uso de lectores de pantalla, los cuales permiten que la
persona pueda escuchar contenido visual, mediante una voz que detalla lo escrito en cualquier
texto, lo cual es de suma importancia para permitir el acceso a la educacion y mejorarlo
(Basantes et al. 2018). De igual manera existen descripciones de audio o el audio descriptivo,
esto es un procedimiento mediante el cual se realiza la transformacion de datos visuales,
como imagenes, en palabras destinada a individuos con baja vision o ceguera. (Kleege &

Wallin, 2015).

En este mismo contexto, Wlaczak y Fryer (2017), en su estudio para analizar el
impacto de audios descriptivos en personas con discapacidad visual al presentarles videos,
encontraron que, efectivamente, la inclusion de descripciones mediante audio facilita a las
personas con discapacidad visual acceder a un contexto que les proporciona una experiencia
visual mas inmersiva. Esto se debe a que las descripciones abarcan a los protagonistas, sus
actividades y los momentos cruciales para el desarrollo de la historia. Sin esto las personas
con discapacidad visual, no acceden al contexto de una situacion, lo que provoca limitaciones

en su aprendizaje.



Otra de las dificultades mas significativas para las personas con discapacidad visual es
el reconocimiento de colores, y esto varia segun el grado de discapacidad. La incapacidad
para reconocer colores puede tener un impacto positivo o negativo en el proceso de
aprendizaje, ya que los colores transmiten una gran cantidad de informacion visual y sirven
como una extensa fuente de comunicacion (Garcia, 2017). Frente a este desafio, surgen
alternativas de aprendizaje en esta area, como el uso de la sinestesia mediante el
reconocimiento multisensorial. Esto permite la comunicacion de la importancia y el contexto
de un tema especifico. La aplicacién de este método puede tener una influencia significativa
en la apreciacion y el aprendizaje de una persona. La utilizacién de sonidos musicales,
temperaturas, fragancias y simbolos contribuye a mejorar y facilitar la accesibilidad. (Cho,
2021). Afadiendo este tipo de alternativas, el acceso a una educacién digna serd mas apto

para personas con discapacidad visual.

Sin embargo, hay que tener en consideracion que no solo es importante el acceso a la
educacidn, sino también la permanencia y el desarrollo del alumno con discapacidad, ya que
esto es lo que permitird que desarrolle una vida méas éptima y apegada a la normalidad; y
sobre todo permitird una mejoria para su insercién laboral en un futuro. (Espinosa et al.,

2012).

Si existen deficiencias en la educacion, las mismas estaran estrictamente relacionadas
con la insercion laboral, Sanchez et al. (2019) mencionan que, si se desea obtener una
insercion laboral efectiva en personas con discapacidad, es necesario empezar optimizando la

educacion.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2022), el impacto de la discapacidad
visual, en el &mbito personal las personas adultas habitualmente presentan tasas mas bajas de

empleabilidad y productividad, y generan tasas mas altas de ansiedad y depresion. En el
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ambito econdmico, la discapacidad visual genera en todo el mundo US$ 411 000 millones en

pérdida anual de productividad.

1.4 Discapacidad y Empleo
Existen leyes y acuerdos que respaldan el derecho al empleo de personas con
discapacidad, en la Convencidn sobre los Derechos de Personas con Discapacidad (2006), en

el articulo 27, literal 1, se declara que:

Los Estados Partes reconocen el derecho de las personas con discapacidad a trabajar,
en igualdad de condiciones con las demas; ello incluye el derecho a tener la
oportunidad de ganarse la vida mediante un trabajo libremente elegido o aceptado en
un mercado y un entorno laborales que sean abiertos, inclusivos y accesibles a las

personas con discapacidad. (p. 22).

En el &mbito nacional, dentro del Cddigo de Trabajo de Ecuador (2012), en el apartado
de las obligaciones del empleador se encuentran requisitos necesarios a cumplir. Entre los

cuales se encuentran:

33.- El empleador que cuente con al menos 25 trabajadores, tiene la obligacion de
contratar a una persona con discapacidad, que trabaje de manera permanente y se
consideren apropiadas en relacion con sus conocimientos, condicion fisica y aptitudes
individuales, en el primer afio de vigencia de esta Ley, contado desde la fecha de su
publicacion en el Registro Oficial. En el segundo afio, la contratacion sera del 1% del
total de los trabajadores, en el tercer afio el 2%, en el cuarto afo el 3% hasta llegar al
quinto afio en donde la contratacion seré del 4% del total de los trabajadores, siendo

ese el porcentaje fijo que se aplicara en los sucesivos afios. (p. 20).

Es necesario comprender que la insercion laboral se refiere a una inclusién total en el

mundo organizacional, en la cual la persona con discapacidad pueda salir beneficiada y de
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esta misma forma la organizacion a la cual esta prestando sus servicios, para lograr esto es
necesario plantear metodologias Utiles para que las empresas decidan emplear a una persona

con discapacidad. (Vargas-Merino y Sanchez-Esli, 2020).

A pesar de estas leyes y acuerdos tanto nacionales como internacionales, las personas
con discapacidad visual se enfrentan a barreras constantes al momento de tratar de acceder al
mundo laboral, limitaciones no solo por el hecho de tener discapacidad, sino también por el
poco acceso a la educacion, oportunidades de formacion profesional e incluso discriminacion.

(Gomez et al., 2020).

Gestion del Talento Humano

La Gestion del Talento Humano desde la conceptualizacion es un grupo de
componentes interconectados, los cuales colaboran en la definicion de politicas, metas y
procedimientos (Dessler, 2015), en base a las responsabilidades asignadas a cada colaborador,
busca el potenciamiento de habilidades, actitudes, capacidades, en el ambito humano y
profesional. También engloba los procesos de seleccion, donde se busca al candidato 6ptimo,

en base a los talentos, destrezas y competencias que este demuestre. (Anastacio, 2020).

Es importante mencionar que autores como Ramirez et al. (2019) mencionan que la
Gestion del Talento Humano se centra tanto en tareas operativas, como en las administrativas,
buscando el desarrollo de competencias generales y transversales, esto provee una ventaja
competitiva gracias a que el recurso humano se vuelve dificil de imitar, dificultando a la

competencia el replicar las aptitudes desarrolladas por el personal de la organizacion.

Una de las metodologias atiles para mejorar la empleabilidad de las personas con o sin
discapacidad es la Gestion por Competencias, esta metodologia es parte de la Gestion del
Talento Humano, la cual se basa en la aplicacion de procesos y practicas mas adecuadas para

brindar apoyo a las personas, creando estructuras, principios y controles sincronizados. Busca
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desarrollar a las personas de una organizacion, en base al futuro, la autogestion de la sucesion,

y una gestion colaborativa. (Ramirez et al., 2019).

2. 1 Gestion por Competencias

La Gestidn por Competencias tiene un enfoque holistico del talento humano,
basandose en las competencias necesarias para obtener un rendimiento 6ptimo en una
organizacion, esto la convierte en un insumo (til para la administracion. (Lora-Guzméan et al.,

2020).

De igual manera Mendieta-Ortega et al. (2020) afirman que la Gestion por
Competencias desempefia un papel fundamental al crear perfiles objetivos, medibles y
mesurables en el &mbito laboral. Esta metodologia brinda la capacidad de identificar de
manera precisa y efectiva las competencias necesarias en cada posicién dentro de la

organizacion.

Fonseca et al. (2020) plantean la necesidad de que la gestion por competencias esté
estrechamente relacionada con el esquema organizacional y sobre todo con la gestion
estratégica, por lo cual resulta indispensable que las organizaciones que implementan esta

gestion, vinculen sus objetivos con ella.

El objetivo de la gestion por competencias es identificar el potencial y las habilidades
sobresalientes de los colaboradores en cada empresa. Esta estrategia permite descubrir las
competencias y destrezas relevantes para lograr un desemperio efectivo en sus ocupaciones.
Es decir, se busca reconocer y utilizar las fortalezas y talentos individuales para garantizar un

desempefio adecuado en sus funciones laborales (Pacherrez & Marrufo, 2020).

2.2 Competencias
Las competencias anteriormente mencionadas son un conjunto de caracteristicas que

contienen habilidades, aptitudes, rasgos y cualidades individuales. (Casimiro et al., 2019).
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De las competencias se desprenden tres saberes, el "saber", que hace referencia al
entendimiento tedrico; el "saber-hacer", el cual implica el conocimiento préctico y la
adquisicién de aptitudes y capacidades necesarias para actuar en un entorno; y el "saber-ser",
el cual se basa en el conocimiento enfocado en la experiencia, abarcando el conjunto de
conocimientos relacionados con el comportamiento, valores y actitudes que permiten

interactuar exitosamente en el &mbito social. (Chavez, 2022).

Figura 1

Unidn tripartita de saberes

Competencias

Saber Ser
(Conocimiento
experiencial)

Nota: La figura 1 representa el analisis de las competencias segun Chavez (2022), donde la

competencia se convierte en la unién tripartita de saberes.

Fuente: Basado en Chavez, 2022, p. 55

De acuerdo con el estudio realizado por Cejas et al. (2019), se sostiene que las
competencias tienen una estrecha relacion con el crecimiento éptimo y exitoso, tanto en los
ambitos personales como en los profesionales, esto debido a que estan vinculadas con el saber
hacer. Alonso et al. (2020) mencionan que un proceso, basado en competencias, ademas del
saber hacer con eficiencia y calidad, afiade actitudes, habilidades, valores, respeto, etc. Esto se

refleja en el desempefio profesional y es indispensable para ser competente.
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Es de suma importancia recalcar lo que mencionan Coste et al. (2016), que estas
competencias van mas alla de simplemente saber-hacer, ya que no solo incluye los
conocimientos y habilidades para desarrollar una tarea, también incluye conductas de analisis,

comportamientos de comunicacion, capacidades de eleccidn, entre otras.

Otro concepto de competencias desde el enfoque académico, es el que propone el
Proyecto Tuning Latinoamericano, el cual busca establecer un marco de referencia acerca de
los conceptos de competencias genéricas y especificas, para que exista una mejor
comprension de las mismas. (Zapata, 2021). Las competencias genéricas o transversales, son
aquellas que son comunes y estan presentes en cualquier area de estudio, fundamentales para
desempefar una profesion de manera efectiva. (Soto Araya et al., 2021). Mientras que las
competencias especificas, son particulares de cada area de estudio, competencias que deben
tener los estudiantes para conseguir su titulacion, se relacionan con cada asignatura y se basan

en el saber, es decir, las aptitudes y las habilidades de cada area. (Andrione, 2020).

Existen otras competencias profesionales desde el enfoque del desempefio, tales como
las laborales y las de empleabilidad. La Union Europea (2018) menciona que las mismas son
fundamentales para incrementar las oportunidades laborales mediante el ajuste a los cambios

rapidos y significativos del mercado laboral.

Gilson et al. (2017) mencionan que las competencias de empleabilidad son aquellas
que tienen como objetivo el alcanzar metas planteadas, vinculando cada saber general, con los
contextos especificos. Las competencias de empleabilidad, son esenciales para que las
personas con discapacidad puedan obtener un rendimiento adecuado y placentero en su

trabajo (Laborada et al., 2021).

Por otra parte, las competencias laborales, segin la OIT (2012) son aquellas

capacidades veridicas y demostradas que posibilitan el efectuar una tarea laboral que haya
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sido claramente definida. Laborada et al. (2021) aclaran que estas competencias posibilitaran

el desemperfio adecuado de los trabajadores en su posicion laboral.

Dado los cambios progresivos y acelerados en el contexto educativo y laboral, es
necesario cultivar continuamente las competencias, las personas con discapacidad visual que
adquieren conciencia de su situacion, tienen la capacidad de desarrollar competencias en
distintos grados, a través de la educacion, habilidades sociales y formacién. Sin embargo,
debido a los obstaculos que se enfrentan, desarrollan también otro tipo de destrezas que les
permite ser competentes, mediante el uso de otros sentidos como el olfato, la audicion y el
tacto. (Bergamino Varillas, 2018).

Lastimosamente, la percepcion de los estudiantes con discapacidad, acerca del
desarrollo de sus competencias, es desalentadora, ya que perciben poco avance en las mismas,
lo que produce consecuencias negativas en el desarrollo profesional de este colectivo (Aquino
et al., 2016).

A pesar de los intentos repetidos de mejorar la inclusion educativa, las propuestas
pedagdgicas en la educacion superior, aun son limitadas, existe una serie de obstaculos en las
propuestas para mejorar las competencias profesionales de personas con discapacidad visual,
por esto es necesario plantear metodologias que ayuden a la formacidn continua de profesores
en los enfoques educativos inclusivos (Ferndndez Morales et al., 2015). El apoyo tecnoldgico
y digital para el desarrollo de competencias laborales en personas con discapacidad se ha
convertido en un recurso necesario en la inclusion educativa y laboral.

Debido a esta situacion es util conocer la teoria de la conectividad, ya que la misma
plantea un método pedagogico basado en el apoyo de herramientas digitales para la
comprension del aprendizaje en la era digital (Torres y Bernabé, 2020). De igual manera
Torres et al. (2022) mencionan que el uso de las tecnologias de la informacion estimula al

aprendizaje a un acercamiento a la digitalizacion.
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En los paises latinoamericanos, la educacion superior esta realizando esfuerzos
significativos para adaptarse a las necesidades de las personas con discapacidad, centrdndose
justamente en los avances de la tecnologia. No obstante, uno de los desafios mas importantes
para lograr la inclusion en la educacion superior es la escasa disponibilidad de insumos y
herramientas tecnoldgicas accesibles. (Maldonado, 2020).

Actualmente existen proyectos que buscan facilitar la accesibilidad a la educacion
superior, a personas con discapacidad, intentando contribuir y aportar mediante planes de
trabajo que produzcan un aprendizaje inclusivo universal, uno de ellos es el Proyecto
EduTech Erasmus+ (2019-2023), el cual resalta la importancia de tomar en cuenta la
diversidad de estudiantes, al igual que sus contextos especificos, buscando capacitar a
docentes y alumnos y posibilitando el desarrollo de enfoques personalizados, adaptables y
efectivos. También hacen énfasis en el uso de las herramientas tecnoldgicas, aclarando que las
mismas pueden fomentar la inclusion en base a la diversidad de necesidades. El objetivo de
este proyecto es ofrecer asistencia a través de unidades especializadas de accesibilidad
tecnoldgica, con profesionales debidamente entrenados y preparados. Su prop6sito es la
provision de ayuda a los docentes en la elaboracion de sus programas académicos, asi como
satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes. Es importante destacar que otro
aspecto fundamental de este proyecto, es el apoyo a los estudiantes a ingresar al mundo
laboral, con el objetivo de asegurar que puedan aplicar las competencias que han desarrollado.

(Oton et al., 2023).

Proyectos como el mencionado anteriormente, invitan a la necesidad de implementar
herramientas tecnoldgicas en la educacion. En la actualidad las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) ofrecen una variedad de recursos y herramientas para apoyar a las
personas con discapacidad, permitiéndoles utilizarlas de forma libre, ya que todas las personas

tienen el derecho a acceder a la educacion. (Zamora y Marin, 2021).
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3. Simuladores Laborales
La tecnologia de la inteligencia artificial tiene un avance exponencial amplio en la
actualidad, se espera un aumento considerable en el uso de la inteligencia artificial en la
educacion en un futuro cercano. La inteligencia artificial genera impactos positivos en la
educacién, gracias a que permite potenciar el acceso a posibilidades de aprendizaje, ampliar la
variedad de experiencias de aprendizaje personalizadas y perfeccionar enfoques y estrategias

para alcanzar los objetivos educativos esperados. (Zhang & Begum, 2021).

Con estos avances tecnoldgicos que surgen a través de los afios, cada vez se ve mas
factible y util el uso de los simuladores virtuales para mejorar la educacion de los estudiantes,
ya que estos permitiran el desarrollo y la optimizacion de competencias. Obando (2021)
menciona que existen los simuladores laborales los cuales son insumos tecnolégicos que
sirven para el aprendizaje, mediante la préctica y el ensayo en casos y contextos reales. Los
simuladores laborales permiten que un estudiante ensaye sus aptitudes y a habilidades en un
ambiente libre de riesgos (Gestionet, 2020), de igual manera Guzman et al. (2022)
concuerdan, mencionando que estos simuladores laborales posibilitan al estudiante, el tomar
decisiones en un ambiente simulado, permitiéndole observar las consecuencias de las
decisiones que tome, pero con la ventaja de que estas consecuencias no afectaran a una

empresa u organizacion.

Es necesario tener en cuenta los simuladores, como avances de la tecnologia en el
aprendizaje, ya que estos permiten tener una vision eficaz para impulsar el desarrollo de las
competencias, sobre todo sus tres aspectos indispensables ya mencionados anteriormente, el

saber, saber-hacer y saber-ser. (Akdere et al., 2021).

Las simulaciones permiten que los estudiantes pongan en practica aptitudes en

contextos reales, algo que sin duda es util para desarrollar sus habilidades y competencias; es



18

importante mencionar que sin las simulaciones seria mas complicado que los estudiantes
perfeccionen sus aptitudes. (Maynard, 2021). Los simuladores ayudaran con el desarrollo de

competencias generales y especificas. (Guzmaén et al., 2022).

De igual manera Lvov & Popova (2019) mencionan que los simuladores virtuales
proporcionan a los formadores la capacidad de examinar detalladamente el desempefio de los
alumnos y evaluar su nivel de competencia en diversas habilidades después de completar la
simulacion. Esta herramienta les permite observar de cerca cdmo los estudiantes ponen en
marcha sus conocimientos y destrezas adquiridas, en un ambiente simulado, lo que facilita

una evaluacion certera y personalizada.

El objetivo principal del uso de los simuladores virtuales es mejorar el nivel de
formacion profesional, al adentrar a los estudiantes a entornos apegados a la realidad donde se
enfrentan a actividades sumamente parecidas a las profesionales. Esta metodologia se
considera ideal para el desarrollo y la mejora de competencias profesionales, necesarias para
su éxito laboral, ya que busca replicar los contextos que encontraran cuando desemperfien sus

funciones profesionales. (Lvov & Popova, 2019).

Akdere et al. (2021) afirman lo mencionado anteriormente, ya que mencionan que las
simulaciones virtuales son herramientas educativas que ofrecen numerosas ventajas para el
aprendizaje. Estas simulaciones han demostrado ser altamente efectivas en el desarrollo y
mejora de competencias tanto especificas, como genéricas, como estad mencionado
anteriormente, el desarrollar estas competencias son de suma importancia para mejorar la

empleabilidad en personas con discapacidad visual.
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Capitulo I1.

Objetivos
1.1 Pregunta de investigacion:

¢Queé parametros se necesitan para ajustar los simuladores laborales a la discapacidad visual?

1.2 Objetivo general:

Validar simuladores laborales para estudiantes con discapacidad visual.

1.3 Objetivos especificos:

o Aplicar los simuladores laborales para el desarrollo de competencias transversales.

o Identificar los pardmetros de ajustes de los simuladores laborales para el desarrollo de

competencias transversales.

Metodologia
Tipo de la investigacion

Este estudio se desarroll6 bajo el paradigma interpretativo, de enfoque cualitativo y
alcance exploratorio, pues este tipo de investigacion permite un profundo andlisis de la
informacion, asi como la interpretacion abundante y la contextualizacién del ambiente o

entorno (Hernandez Sampieri, et al. 2017).

Asimismo, este estudio incluy6 un marco tedrico que se origind a partir de una
revision sistematica de la literatura. Esta estrategia posibilita la exploracién de un tema
mediante el andlisis de estudios relevantes sobre el mismo, seguido de la sintesis de la
informacion obtenida (Garcia-Pefialvo, 2017), se busco palabras clave con las categorias
principales: Discapacidad, competencias, gestion del talento humano, simuladores. Al
seleccionar palabras clave pertinentes y eficaces, se facilito la busqueda y recuperacion de

articulos académicos, investigaciones previas y leyes nacionales e internacionales
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relacionadas con el tema. De este modo, se garantiz6 una base solida para el analisis, la
comparacion y la evaluacion de la informacion recolectada, lo que en ultima instancia
contribuye al enriquecimiento y rigor de la investigacion en curso. Fue una revision
sistematica multivocal, en base al método de Garousi et al. (2019), ya que permitié usar y
diferenciar la literatura gris, la que surge de fuentes no necesariamente académicas; y la
literatura blanca, la que surge de literatura académica, verificando la fuente exacta y el nivel y
la calidad de la misma mediante los cuartiles de las revistas de donde se obtuvieron los
articulos. Es un método que ayuda cuando se necesita dar uso de distintas fuentes de

informacion para sustentar un estudio, ya que las mismas no se pueden modificar.

Esta investigacion se proyect6 de manera aplicada, porque se enfocé en estrategias
para el abordaje de la validacion de simuladores laborales para estudiantes con discapacidad
visual. Lo cual posibilitara el desarrollo de competencias transversales en esta poblacion,
permitiéndoles mayor accesibilidad educativa y laboral. En cuanto a su nivel de profundidad,
esta investigacion es exploratoria, debido a que se llevo a cabo un primer acercamiento a un
tema no abordado con profundidad anteriormente. Asimismo, este estudio se sitla dentro de
un enfoque transversal, dado que la recopilacion de datos se llev6 a cabo en un periodo
especifico, utilizando herramientas de medicion apropiadas tanto para la aplicacién de los

simuladores, como para el perfil de los expertos participantes. (Hernandez et al. 2017)

Participantes

La poblacion fue seleccionada a través del método Delphi, el cual resulta beneficioso
cuando la informacion o el respaldo de un grupo para obtenerla son insuficientes. Esta
metodologia cualitativa permite recopilar informacién mediante preguntas dirigidas a un
conjunto de expertos (Reguant-Alvarez y Torrado-Fonseca, 2016), se utilizé un enfoque de
muestreo no probabilistico intencional basdndonos en la experiencia y conocimiento de

expertos en discapacidad visual. Mediante la técnica “Bola de nieve” la cual es una
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metodologia que permite que los miembros de la poblacion, en este caso los expertos,
establezcan conexiones con otros, generando un ciclo continuo, el cual finaliza al conseguir la
muestra deseada (Alperin & Skorupka, 2014). Se establecieron criterios de inclusion
considerando el nivel educativo y el &rea de estudios de los expertos, asi como la experiencia

adquirida a lo largo de su trayectoria laboral con personas con discapacidad visual.

Criterios de inclusién
- Titulo de tercer nivel en el area de discapacidad, salud y/o educacion.

- Minimo 10 afios de experiencia en trabajo con personas con discapacidad visual.

Instrumentos

Se dio uso de la entrevista estructurada realizada por Juan (2020), la entrevista fue
adaptada al contexto investigativo de los simuladores laborales, adaptarlos de manera éptima
a las necesidades de las personas con discapacidad visual. Para llevar a cabo el procedimiento,
se emprendid un proceso que implico la revision de la entrevista la misma que consta de diez
secciones: Datos sociodemogréaficos, presentacion, individualizacion, interactividad, manejo,

contenidos, ayuda, funcionamiento, compromiso y preguntas abiertas;

Dentro de esta evaluacidn, se llev6 a cabo una seleccion cuidadosa de las preguntas
que se consideraron relevantes, estas preguntas seleccionadas se sometieron a un proceso de
adaptacion destinado a mejorar su claridad y pertinencia. Todas las modificaciones realizadas
estuvieron estrechamente vinculadas al &mbito de los simuladores laborales y se llevaron a

cabo con el objetivo de garantizar una comprension éptima en este contexto particular.

De igual manera se aplico una encuesta de autovaloracion con el fin de determinar el
coeficiente de conocimiento de acuerdo al método Moriyama (anexo 1), segn Garcia et al.
(2012), esta metodologia se basa en la valoracion de distintos ejes que determinan si la

experticia es: razonable y comprensible, sensible a variaciones en el fendmeno que se mide,
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con suposiciones basicas justificables e intuitivamente razonables, con componentes
claramente definidos y derivable de datos factibles de obtener. A través de este método, se
administrd una encuesta a los expertos para confirmar si cumplian efectivamente con los
criterios de inclusion y para evaluar su nivel y grado de experiencia. En la encuesta, se les
pidio a los expertos que indicaran su nivel de experiencia en el campo de la discapacidad
visual en una escala del 1 al 10. Luego, se les realizaron una serie de preguntas para conocer
las fuentes que respaldaban su conocimiento sobre el tema de la discapacidad. A través de
este procedimiento, se obtuvo un promedio de la experiencia de todos los expertos, que
result6é en un valor de 0.86 sobre 1. Esto indica que, en general, el nivel de experiencia de los
expertos es alto, lo cual concuerda con sus nueve afios promedio de experiencia en el campo
de cada uno de ellos. Este proceso se llevo a cabo mediante la aplicacion de la formula del
método, que calcula un promedio basado en su autopercepcion de experiencia y su forma de
argumentar la misma. La férmula utilizada en esta metodologia fue “k = (Kc + Ka)/2”,
donde Kc representa a la autovaloracion del experto acerca de su experticia en el area; y Ka
representa el de sus fuentes de argumentacion, de estos dos valores se obtiene la media. Todo

este proceso se realizé de manera virtual.
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Figura 2

Formula de método de Moriyama

Validacién criterio Moriyama
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Andlisis de datos

El procesamiento de los datos obtenidos se realiz6 mediante un estudio general de
frecuencias, el cual permite determinar la frecuencia con la que diferentes valores o categorias
se presentan, proporcionando asi una vision global y especifica de la informacion disponible,
explora el entendimiento de como las variables se distribuyen y se manifiestan en un grupo
especifico de datos (Rendon et al., 2016); de igual manera se realizo una descripcion de un

analisis semantico, el cual se basa en la comparacién de fragmentos de informacion textual
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para encontrar las afinidades semanticas existentes (Venegas, 2003). El andlisis de los datos
obtenidos a partir de la aplicacion de los simuladores laborales, se realiz6 mediante una
descripcidn, que permitié identificar las opciones de mejora de cada simulador, asi como las
opiniones y sugerencias de los expertos participantes. La presentacion de los resultados se
realizd mediante informes escritos con, gréficos y textos explicativos que ilustraron los

hallazgos més relevantes del estudio.

Por Gltimo, el procedimiento para la ejecucion de este trabajo de titulacion, inici6 con
la recopilacion y el andlisis de fuentes cientificas bibliograficas para el desarrollo del soporte
tedrico de la investigacion, posteriormente se aplicé y realiz6 una la lista de pardmetros de

ajustes de los simuladores laborales para el desarrollo de competencias transversales.

Procedimiento

Se realizd una revision sistematica de la literatura, dentro de este proceso, se procedid
a identificar y recopilar una serie de palabras clave, como: Discapacidad, competencias,
gestién del talento humano y simuladores. De igual manera se realizé una comparacion de los
articulos entre los que constan como literatura blanca y los que constan como literatura gris,

considerando las fuentes de busqueda y los cuartiles de las revistas.

Se us6 la entrevista estructurada realizada por Juan (2020), adaptandola al contexto
investigativo de los simuladores laborales, se formuld en diez secciones. Mediante la técnica
“Bola de nieve” se procedi6 a la busqueda de expertos en el campo de la discapacidad visual.
Se buscaron profesionales con una amplia experiencia en el trabajo con personas con
discapacidad visual, con estudios en areas de salud y/o educacion. La Mgst. Adriana Leon,
proporciono una valiosa base de datos de expertos, ademas, se establecieron contactos a traves

de visitas a instituciones especializadas como Sonva, Apdisa, Conadis, el Ministerio de
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Trabajo, entre otras. Posterior a esto, con cada contacto recibido se aumentaba nuestra base de

datos de expertos ya que ellos recomendaban los siguientes.

Se elaboraron cartas personalizadas para cada experto, las cuales se observan en el
anexo 2, en estas, se detallaba el propdsito de la validacion de los simuladores, la
remuneracion propuesta, las instrucciones pertinentes y la fecha para llevar a cabo una

reunion virtual de capacitacion.

A traves del Método Moriyama, se administro una encuesta a los expertos para
confirmar si cumplian efectivamente con los criterios de inclusion y para evaluar su nivel y
grado de experiencia. Este proceso se llevd a cabo mediante la aplicacion de la férmula del
método, que calcula un promedio basado en su autopercepcion de experiencia y su forma de

argumentar la misma, como se muestra en la Figura 2.

Posteriormente, se llevd a cabo una etapa importante en el proceso, que consistio en la
capacitacion de los expertos seleccionados, mediante una reunion virtual. Durante esta fase, se
brind6 a los expertos una introduccion sobre el proyecto EduTech Erasmus +. Se les
proporciond una vision general completa de los objetivos, el alcance y la importancia de este
proyecto, destacando su enfoque en la mejora de la educacion y las oportunidades laborales

para estudiantes con discapacidad visual.

Ademas, se dedico tiempo a explicar en detalle la relevancia de los simuladores
laborales en el contexto de la educacion y la capacitacion de personas con discapacidad
visual. Se resalté como estos simuladores podian ser una herramienta valiosa para la
preparacion de estudiantes en situaciones laborales del mundo real y se destaco la necesidad
de adaptarlos adecuadamente para garantizar su accesibilidad y eficacia en el caso de personas

con discapacidad visual.
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Como parte fundamental de la capacitacion, se presentd un simulador de muestra y se
demostrd como debia ser resuelto en el contexto de la discapacidad visual, se proporcionaron
pautas claras sobre como llevar a cabo la entrevista estructurada y qué se esperaba de los

expertos en el proceso de validacion.

Una vez que se obtuvo la aceptacion final de los expertos para participar en el proceso
de validacion, se procedio a enviarles los simuladores y la entrevista estructurada, al igual que
un consentimiento informado, como se muestra en el anexo 3, donde constaba el propoésito de
la validacidn, el procedimiento, los posibles riesgos, la confidencialidad, la voluntariedad y el
consentimiento; se establecid una comunicacion continua y se brindé un seguimiento
constante a lo largo de todo el proceso de validacidn con cada experto, esto permitio abordar
cualquier pregunta, inquietud o retroalimentacion que los expertos pudieran tener, asegurando
asi la calidad y la precision del proceso de validacion de los simuladores laborales adaptados

a la discapacidad visual.

Finalmente se realizo el analisis de las respuestas de los expertos, realizando una
limpieza a la base de datos y realizando las graficas pertinentes de cada respuesta con su
debida descripcion en base al estudio general de frecuencias, de igual manera, mediante el
analisis semantico se realizo la descripcion de los parametros de ajuste necesarios en cada uno

de los simuladores.



Figura 3

Proceso de validacion de simuladores
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Capitulo I11. Resultados
Los resultados obtenidos permiten validar los simuladores laborales disefiados para
estudiantes con discapacidad visual. Cada experto en discapacidad visual aplicé los
simuladores de acuerdo con la complejidad y el nivel de competencia requeridos. Los
resultados se presentan a través de gréficos y descripciones cualitativas. A continuacion, se
detalla la tabla que ilustra la aplicacion y andlisis de los simuladores laborales de cada

experto, junto con los datos que facilitan la descripcién de los informes de los parametros.

Para comprender el nivel de adaptacion general de los simuladores, se realiz6 un
analisis global en base al estudio de frecuencias, considerando que todos fueron creados con
el mismo software de programacion, "Unity". Esta evaluacion se refleja mediante una matriz

de porcentajes con resultados universales.



Tabla 1
Analisis general de los simuladores laborales
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1. Muy en 2. Algoen 3. Nien desacuerdo 4. Algode 5. Muyde

desacuerdo desacuerdo ni de acuerdo acuerdo acuerdo
La estética general del simulador, es adecuada. 2,14% 2,40% 14,99% 31,67% 48,79%
Los colores empleados respetan la comodidad
visual del usuario. 0,78% 1,95% 10,94% 34,77% 51,56%
La informacion del simulador es clara y resulta
suficiente para su comprension. 3,13% 4,69% 11,33% 29,30% 51,56%
Los elementos gréaficos utilizados facilitan su
manejo. 1,95% 4,30% 11,72% 30,08% 51,95%
Los menus y botones son claros y accesibles y
facilitan la eleccion de opciones. 1,56% 1,17% 11,36% 31,25% 54,69%
¢ Te ha parecido adecuado el nivel de adaptacién
del programa, de acuerdo a las necesidades de
una persona con discapacidad? 1,95% 3,52% 14,06% 30,47% 50,00%
El programa permite suficiente intercambio de
informacidn entre software y usuario. 1,56% 2,73% 12,89% 33,20% 49,61%
Como usuario has encontrado libertad en las
elecciones que has realizado en las diferentes
pantallas. 1,56% 1,95% 11,33% 33,98% 51,17%
El simulador ha resultado ser de facil manejo. 1,56% 2,34% 13,28% 30,08% 52,73%
Las iméagenes y animaciones se entienden con
facilidad y ayudan a comprender el desarrollo de
las tareas. 1,17% 3,13% 12,11% 32,42% 51,17%
Los botones de ayuda resultan claros, accesibles y
de facil navegacion. 1,56% 0,78% 8,59% 28,13% 60,94%
Han surgido errores que obliguen a interrumpir la
accion. 31,64% 16,80% 16,02% 7,81% 27,73%
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En latabla 1 de resultados, se aprecia la concordancia entre los participantes en
relacion con la estética general del simulador. Este resultado sugiere que la apariencia visual
no constituye una barrera para las personas con discapacidad visual al utilizar el simulador,
fortaleciendo asi su accesibilidad. Es especialmente notable que la estética no compromete la
comprension de los simuladores, lo que asegura que son apropiados para este grupo de
usuarios. Asimismo, se evidencia la satisfaccion de los participantes con la seleccion de
colores en los simuladores, resaltando su importancia en el contexto de la accesibilidad para
personas con discapacidad visual. La eleccion cuidadosa de colores se reconoce como un
factor crucial que afecta directamente la comprension de los contenidos, subrayando la

relevancia de esta consideracion en la experiencia del usuario.

Dentro del mismo contexto de la tabla, se llevd a cabo un anélisis detallado de la
facilidad, claridad y accesibilidad de cada menu o boton en los simuladores. En su mayoria,
estos elementos resultaron beneficiosos, aunque se destacé la importancia de abordar aquellos
casos en los que no cumplen su propésito facilitador. Este enfoque permite optimizar la

experiencia del usuario con discapacidad visual.

Se abord6 de igual manera el tema del grado de adaptacion de cada simulador a la
discapacidad visual. Aungue la mayoria de los resultados fueron positivos, se identificaron
sugerencias de mejora en algunos simuladores para alcanzar un nivel 6ptimo de adaptacion.
Este analisis contribuye a perfeccionar la accesibilidad de los simuladores, asegurando que

cumplan eficazmente con su propdsito inclusivo para todos los usuarios.

Asimismo, se realizé un analisis de la calidad e importancia de las imagenes y
animaciones en relacion con la comprension del simulador. Los resultados fueron en su
mayoria positivos, destacando la importancia de una calidad 6ptima para facilitar la

resolucion del simulador por parte de personas con discapacidad visual.



31

Se tomo en cuenta también los errores durante la resolucion de los simuladores.
Aunque se observaron resultados positivos, la presencia de errores e interrupciones en varios

simuladores destaca la necesidad de abordar y corregir estos problemas para garantizar una

Esta ultima figura se basa en la calificacion global que dieron los expertos acerca de

accesibilidad adecuada.

Figura 4

Calificacion global
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los simuladores, puntuandolos del 1 al 10, se observa principalmente una satisfaccion
generalizada con los simuladores, indicando su utilidad para el desarrollo de competencias en
estudiantes con discapacidad visual. No obstante, los simuladores que recibieron
calificaciones bajas sefialan una problematica significativa. En la seccidn siguiente, se
presenta un informe detallado sobre los parametros especificos que requieren ajustes,
especialmente dirigidos a mejorar la experiencia de los estudiantes con discapacidad visual.
Este analisis individualizado permitira implementar las modificaciones necesarias para

garantizar un acceso equitativo y efectivo a la plataforma para todos los usuarios.
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Se realizé un analisis semantico basado en las sugerencias aportadas por cada experto,
quienes proporcionaron comentarios y recomendaciones especificas. La revision individual de
cada simulador permitira abordar de manera precisa y efectiva las areas que requieren
mejoras, incorporando las observaciones de los expertos. Este enfoque detallado tiene como
objetivo identificar los pardmetros de ajuste de cada simulador, para optimizar la
funcionalidad y accesibilidad de los mismos, garantizando una experiencia mas inclusiva a los

estudiantes con discapacidad visual.
1. Accidente de transito

En este simulador los expertos han resaltado aspectos positivos, incluyendo la calidad
de las animaciones e imagenes, la rapidez del simulador, la efectividad del lector de pantalla,
la facilidad de implementacion y la adecuada complejidad. No obstante, han expresado ciertas
preocupaciones en relacion con la forma de seleccionar respuestas, que algunos consideran
inadecuada, asi como ciertos comentarios negativos sobre la experiencia con el lector de

pantalla, afirmando que falta desarrollarlo.
2. Accidente en planta

Los especialistas aprueban la pertinencia de las opciones de respuesta y el uso de
imagenes ilustrativas. Se sefiala la necesidad de simplificar el nimero de alternativas y
extender el tiempo limite para las respuestas. Adicionalmente, se enfatiza la importancia de
integrar tecnologias de lectura de pantalla para las imagenes, con el fin de facilitar el uso a

personas con discapacidad visual.
3. Acoso laboral

En el simulador sobre acoso laboral, se destaca la presencia de opciones claras, una
interfaz rapida y de facil manejo, asi como contenidos y objetivos considerados utiles. Sin

embargo, algunos expertos han sefialado que la velocidad de las imagenes no es adecuada, lo
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cual podria afectar la experiencia del usuario. Ademas, se ha resaltado la falta de accesibilidad
para personas con discapacidad visual debido a la ausencia de un lector de imagenes, es decir
del audio descriptivo. Asimismo, se sugiere mejorar la claridad de las explicaciones para

garantizar una comprension mas efectiva.

4. Ambiente de certeza o riesgo

En este simulador, se subraya positivamente la facilidad de uso, la calidad de las
imagenes, la capacidad para crear contraste con las letras, asi como la estructura y la relacion
efectiva entre las imagenes y el contenido. No obstante, se identifica una necesidad clave de

adaptacion, que consiste en la implementacion del audio descriptivo.

5. Bandeja de entrada

En este simulador, los expertos han expresado aprecio por la fidelidad a la realidad de
las imégenes, destacando cdmo esta caracteristica contribuye a una simulacion mas precisa.
Asimismo, han elogiado la dindmica del simulador. Estas observaciones resaltan la
importancia de la autenticidad visual en la representacién de situaciones y la efectividad de la

dinamica en la experiencia del usuario.

6. Call center

En relacién a este simulador, se destaca positivamente la calidad de las imégenes, el
dinamismo, la facilidad de manejo, la autenticidad al basarse en situaciones reales, y la
coherencia entre imagenes y texto, asi como su proposito general. Sin embargo, se han
sefialado aspectos negativos, como la extension del contenido y la posible confusion generada

por algunas preguntas y respuestas.

Para abordar estas areas de mejora, se sugiere aumentar el tamafio de la letra para

mejorar la legibilidad, solicitar una reduccion en la longitud del contenido, y considerar la
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eliminacion de imégenes y opciones adicionales para simplificar la interfaz y reducir la
confusidn. Estas recomendaciones buscan optimizar la usabilidad y la comprension del

simulador, asegurando una experiencia més efectiva y satisfactoria para los usuarios.
7. Capacidad para actuar en nuevas situaciones

En este simulador, los expertos han resaltado la facilidad de acceso y uso, asi como la
comprension general y, especialmente, la claridad de su finalidad. Las sugerencias se han
centrado principalmente en la mejora de la velocidad, la adicion de explicaciones detalladas
sobre las acciones a realizar, y la adaptacion de las imagenes en movimiento. Estas
recomendaciones buscan optimizar la experiencia, asegurando que la velocidad sea adecuada
para todos los usuarios y que las explicaciones proporcionen una guia mas detallada. Ademas,
se destaca la importancia de adaptar las imagenes en movimiento con un lector de pantalla,

para garantizar la comprension, especialmente para personas con discapacidad visual.
8. Cliente problema

Segun la evaluacion de los expertos, este simulador facilita una interaccion
significativa con el usuario, la informacion se presenta de manera clara, y la relacién entre las
imagenes y las respuestas es beneficiosa. La uUnica recomendacion especifica para mejorar
este simulador es analizar la posibilidad de proporcionar un lector de pantalla que funcione
con las iméagenes, 0 a su vez implementar audio descriptivo. Esta sugerencia apunta a mejorar
la accesibilidad para usuarios con discapacidad visual, permitiendo una experiencia mas

inclusiva y completa en el uso del simulador.
9. Compromiso con la calidad

En este simulador, se resalta positivamente la finalidad y los objetivos del mismo, asi
como la presencia de imagenes llamativas y animaciones pertinentes. Sin embargo, se ha

identificado que las imagenes en movimiento, las explicaciones, la colocacion de numeros y
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el orden de las preguntas a través del lector de pantalla pueden representar dificultades para

las personas con discapacidad visual.

Como recomendacion para mejorar la accesibilidad, se sugiere ser mas explicitos en
las selecciones de respuestas y explicaciones, ademas de adaptar de manera mas efectiva el

contenido para que sea compatible con el lector de pantalla.
10.  Coordinacion de teletrabajo

Este simulador, tuvo varios comentarios positivos, por su facilidad de entendimiento y
eficacia en su funcionamiento réapido y sencillo, se destaca la necesidad imperante de una
adaptacion mas completa para usuarios con discapacidad visual. En particular, se sugiere
reducir la cantidad de arrastre de respuestas, ya que esto puede representar un desafio
adicional para las personas con discapacidad visual. La adaptacion completa de la interfaz,
especialmente en aspectos como el arrastre de respuestas, se presenta como una mejora

esencial para garantizar una experiencia inclusiva y accesible para todos los usuarios.
11.  Definicion de la salida del personal

Los comentarios positivos resaltan la claridad general del simulador, la calidad de los
gréficos, su facilidad y buen manejo. Sin embargo, se sefialan aspectos negativos relacionados
con la redaccion de los hechos y la opcion multiple, sugiriendo adaptaciones mejoradas para
personas con discapacidad visual. Entre las recomendaciones, se destaca evitar colocar
imagenes detras de las letras, proporcionar un mayor contexto y ajustar la velocidad para una

experiencia mas optima.
12.  Despido de personal

Los aspectos positivos resaltan la claridad de la informacion, la rapidez, la facilidad de

uso, y la objetividad del simulador. No se identifican aspectos negativos, pero se menciona
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que, en ciertas situaciones, la interaccion podria ser mas compleja, como en el caso de tener
que despedir a dos personas, pero al momento de escoger una de las opciones se termine el
simulador. Ademas, se sugiere adaptar mejor el simulador para personas con discapacidad
visual. Las recomendaciones incluyen el aumento de imagenes complementarias para mejorar
la comprension, optimizar las explicaciones y acortar los textos para una experiencia mas

efectiva.
13.  Diade trabajo - Gestion de la informacion

Los aspectos positivos resaltan el facil manejo, la calidad de los graficos, la rapidez de
respuesta, la brevedad del simulador, y la presencia de imagenes. Por otro lado, los aspectos
negativos incluyen problemas con las preguntas, las opciones de respuesta, el tiempo de
apertura del simulador y la presencia de imagenes en movimiento. Las recomendaciones
sugieren mejorar la comprension, explicar la necesidad de colocar nimeros y adaptar las
imagenes en movimiento para personas con discapacidad visual, mediante el uso de

descripciones de un lector de pantalla.
14.  Entrevista

En términos positivos, destaca la facilidad del simulador, claridad en las indicaciones
de uso, comprensibilidad de la informacion y la calidad de la simulacién y preguntas. No se
identifican aspectos negativos, aunque se menciona la necesidad de més explicacion. Las
recomendaciones sugieren presentar preguntas y respuestas de manera conjunta y simplificar

el contenido para hacerlo menos complejo.
15. Implementacion de normativa por ley

Aspectos positivos incluyen la rapidez y brevedad del simulador, su accesibilidad y la
presencia de un lector de pantalla, asi como la claridad en la finalidad del simulador. Por otro

lado, algunos expertos sefialan problemas negativos como la ejecucion del simulador,
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dificultades visuales con la visualizacion de imagenes y letras, falta de claridad y adaptacion
insuficiente para personas con discapacidad visual. Las recomendaciones abogan por mejorar
la claridad de la informacidn, garantizar la ejecucion correcta del simulador en diferentes
dispositivos, optimizar la visualizacion de texto e iméagenes, y proporcionar mas contexto.
Ademas, se destaca la importancia de que el lector de pantalla reconozca todo el contenido, de

no ser asi se recomienda acceder al audio descriptivo.

16.  Implementacion de sistema

Los expertos resaltan la facilidad de manejo y uso del simulador, asi como la claridad
en las estrategias de manejo y la practicidad en la aplicacion y respuesta de la informacion.
Los aspectos negativos mencionan la estructura y la complejidad al arrastrar respuestas,
aunque se afirma que en general todo esta bien. Las recomendaciones incluyen mejorar la

estructuracion del formato y considerar la opcion multiple en lugar de arrastrar respuestas.

17.  Inicio de jornada

Los participantes destacan la facilidad y rapidez de los ejercicios, la forma de explicar
y graficar, la animacion efectiva de las imagenes, la presencia de personajes, y la calidad de
las ilustraciones y graficos, especialmente al recordar las caracteristicas de cada personaje. La
rapidez para contestar también es resaltada. En cuanto a los aspectos negativos, se menciona
la posibilidad de mejorar las imagenes, el tiempo de carga del simulador, la calidad del fondo
y el método de calificacion. Las recomendaciones incluyen la implementacion de un cursor
Ilamativo para localizar la ubicacion en la pantalla, mayor claridad y explicacion en algunas
partes, la revision de la ubicacion de las preguntas para mejorar su legibilidad, y mayor

claridad en la informacion general.

18. Juicio moral



38

Los puntos positivos resaltan la facilidad de ejecucion, la claridad, la rapidez y el facil
manejo del simulador. Se menciona que todo esté bien, que es corto y que no hay aspectos
negativos que destacar, sin embargo, las imagenes con movimiento pueden generar un
obstaculo a una persona con discapacidad visual. La unica recomendacion sefiala la extension
de las palabras de indicacion en el cuadro de inicio, sugiriendo acortarlas para mejorar la

visibilidad completa.
19. La venta

Los participantes mencionan gue es interesante la claridad general, la estructura, las
ilustraciones y el facil manejo del simulador. Se destaca que todo esta bien. En cuanto a los
aspectos negativos, se sefiala que no es clara la informacion, aunque en general todo esta bien.

También se menciona que hay muchos graficos y que las imagenes podrian mejorarse.

Las recomendaciones sugieren proporcionar una explicacion mas clara, mejorar la
claridad de la informacion, abordar problemas con las letras que se cortan debido al tamafio
grande de la imagen y la lentitud del programa, mejorar los menus de navegacion,

especialmente para personas con discapacidad visual, y realizar mejoras en las imagenes.
20.  Méritoy desarrollo

Los expertos resaltan los gréaficos, la dindmica y la interactividad con el usuario, la
claridad y dinamismo, el tamafio de letra adecuado, la facilidad general y el formato
interesante, especialmente para personas visuales. Entre los aspectos negativos se menciona la
complejidad para personas con discapacidad visual, la imposibilidad de realizar el simulador
y la falta de visibilidad de teclas y opciones. Ademas, se sefiala que la relacion entre

respuestas y calificacion no es clara, el tiempo para elegir respuestas es insuficiente y hay
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sugerencias de mejorar la informacion y reducir la complejidad para usuarios con

discapacidad visual.

Las recomendaciones incluyen proporcionar mas tiempo para seleccionar respuestas,
adaptar el simulador para personas con discapacidad visual, mejorar la claridad de la

informacion, considerar opciones multiples y garantizar un titulo claro para el simulador.
21.  Motivando

Los colaboradores destacan la facilidad de uso y la claridad del simulador, con una
evaluacion general positiva. Sin embargo, se sefiala que la opcion de arrastre no es muy (til y
que el programa parece estar mas adaptado para personas videntes, también se hace una
observacion de la falta de utilidad en la opcidn de arrastre y la percepcion de que el programa

esta mas orientado a personas videntes.

Las recomendaciones incluyen ofrecer otra alternativa para aparear las respuestas a las

opciones, revisar el formato para garantizar accesibilidad y permitir el arrastre de opciones.
22.  Nuevo proyecto

Los aspectos positivos sefialados por los expertos incluyen la adaptacion a las
necesidades del usuario, la facilidad de realizar, la informacion clara, la buena relacion entre

imagenes y contenido, y se aprecian los sonidos, siendo de facil manejo.

Entre los aspectos negativos, se menciona que el simulador es pesado y se interrumpe
en algunas partes, y se destaca que cada ser humano tiene su propia realidad, por lo que es
dificil juzgar la manera de crear un equipo de trabajo. También se sefiala la manera de
responder como un punto negativo. Las recomendaciones sugieren incorporar videos

interactivos o audios que relaten la interaccion de las imagenes, ajustar el tamafio de la letra 'y
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textos para mejorar la legibilidad, ser mas abierto a las respuestas dadas la diversidad de las

personas y considerar el audio descriptivo para las iméagenes y videos.

23.  Organizacion

Los expertos del area resaltan la relacion clara entre respuestas e imagenes, la
claridad de las imagenes, la conveniencia de tener preguntas y respuestas en la misma
pagina, y la presentacion de alternativas claras de respuestas. Se destaca que la actividad
es interesante y nueva. No obstante, se menciona que el arrastre de respuestas no es
accesible para personas con discapacidad visual, lo cual se repite como un punto negativo
lo que provoca que el simulador no esté totalmente adaptado para personas con
discapacidad visual, por estas razones se recomienda el tener otras alternativas de

respuestas.

24.  Orientando equipos

Los expertos estan de acuerdo en que existe una facilidad de uso del simulador. Se
menciona que todo estuvo perfecto y que es muy facil de utilizar. También se destaca la
relacion de imagenes con las preguntas. Entre los aspectos negativos, se menciona que el
lector de pantalla no diferencia con rapidez las respuestas y que hay demasiadas opciones para
ordenar por imagen. Se sefiala que hay demasiadas alternativas y respuestas, el tiempo es
corto para personas con discapacidad visual, y hubo problemas técnicos con la apertura y
visualizacion del nombre del simulador. Se sugiere utilizar opciones multiples, optar por
alternativas mas concretas y evitar mezclar imagenes con textos, especialmente para personas

con discapacidad visual.

25.  Pago de nomina

En este simulador se menciona que todo esta claro y rapido, y se destaca que el

simulador es novedoso, de facil acceso, sencillo y practico de responder. Entre los aspectos
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negativos se menciona que hay muchas letras y que la manera de pasar de una pagina a otra
podria mejorarse. Las recomendaciones incluyen mejorar la explicacion, incorporar un lector
de preguntas y textos, reducir la cantidad de paginas de respuesta, proporcionar la opcion de
un lector cuando hay una cantidad extensa de letras, y adaptar de forma mas sencilla para

personas con discapacidad visual.
26.  Perchas

En la evaluacion de los expertos, se destaca la estructura del simulador como un
aspecto positivo, describiéndola como facil de entender. Ademas, resaltan la claridad en las
explicaciones proporcionadas y la objetividad del contenido. La presencia de animaciones es

apreciada por su contribucion a la experiencia general.

Los expertos sefialan ciertos puntos a mejorar, como la falta de diferenciacion clara en
los cuadros de texto y la complejidad al arrastrar respuestas, lo cual podria dificultar la

interaccion.

Para optimizar el simulador, los expertos sugieren mejorar las explicaciones previas,
reducir la complejidad al escoger respuestas y considerar la inclusion de explicaciones junto a
las imégenes para facilitar la organizacion. También, proponen permitir la opcién de
retroceder para revisar informacion previa y abogan por solucionar problemas técnicos, como
la suspension del programa. Se recomienda hacer el simulador mas sencillo y con definiciones
mas claras, lo que permitira una adaptacion a las condiciones de las personas con

discapacidad visual.
27.  Planes de emergencia de planta

Los expertos destacan la facilidad de uso del simulador, especialmente en las
opciones de seleccion de preguntas. Aprecian la posibilidad de escuchar el contenido

escrito, lo que contribuye a una experiencia accesible. Sin embargo, sefialan algunos
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problemas, como la falta de la primera opcion en la pantalla y la complejidad al pasar de
una pagina a otra para responder. También mencionan la abundancia de opciones de

respuesta en algunos casos.

Para mejorar la accesibilidad, los expertos sugieren integrar un lector de pantalla,
hacer preguntas mas claras y directas, permitir la finalizacion del simulador en cualquier
momento y proporcionar ejercicios de ejemplo antes de iniciar. Ademas, proponen revisar
la visualizacion de la informacién en todas las opciones, modificar el formato para
adaptarse a la discapacidad visual y mejorar la precision y claridad de las preguntas. Para
usuarios con discapacidad visual, sugieren abordar la complejidad en la identificacion de

respuestas correctas en preguntas de opcion mdaltiple.
28.  Planificacién y manejo de tiempo

Los expertos resaltan la facilidad y claridad del simulador, describiéndolo como muy
facil de usar y destacando la finalidad del objetivo. Ademas, aprecian que la informacion
presentada es clara y que el simulador es fécil de entender. Sin embargo, sefialan que, para las
personas con discapacidad visual, el simulador presenta desafios, ya que contiene iméagenes y
requiere la seleccidn de respuestas que el software de lectura de pantalla (Jaws) no puede

interpretar.

En respuesta a los desafios identificados, los expertos sugieren buscar opciones que
mejoren la accesibilidad para personas con discapacidad visual. Aungue el simulador fue
claro y facil de manejar para aquellos sin esta discapacidad, se destaca que la presencia de
imagenes en movimiento, la pesadez del simulador y la demora en abrirlo lo hacen menos

adecuado para usuarios con discapacidad visual.

29. Protocolo de cobro
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Los expertos destacan los graficos del simulador, sefialando que logra captar el interés
del usuario. También resaltan la finalidad y la estructura del simulador como aspectos
positivos. Identifican como un aspecto negativo la presencia de muchas imégenes en

movimiento en el simulador.

Para mejorar, los expertos sugieren proporcionar una mayor explicacion en el
simulador. Ademas, sefialan la necesidad de ajustar opciones que no guardan relacién con la
historia y aclarar si es necesario seleccionar todas las respuestas de la 1 a la 8 o si se puede
elegir algunas y omitir otras. También proponen ajustar el color de las letras para mejorar la
legibilidad, ya que consideran que el tono actual es demasiado palido. De igual manera es

necesario una alternativa a las iméagenes en movimiento, reemplazando las mismas con texto.
30. Reemplazo de personal

Los participantes resaltan la facilidad de uso del simulador, indicando que la
informacion es muy clara y que la forma en que esta redactada contribuye a su
comprension. Ademas, destacan la claridad en las opciones y el facil manejo del
simulador, describiéndolo como rapido y sencillo de responder. También aprecian la
finalidad del objetivo del simulador. Se sugiere presentar algunas descripciones de manera

mas concreta para evitar saturar con demasiada informacion.
31. Reservas

Los participantes destacan que el simulador tiene una buena cantidad de alternativas
de respuestas, y encuentran todo correcto, describiendo el llenado como rapido y el manejo
del simulador como creativo. Sin embargo, algunos expertos sefialan que el simulador no esta
claro y no se puede realizar, especialmente en relacidn con la conexién entre la imagen vy el

texto.
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Para mejorar la experiencia, sugieren una mejor explicacion, especialmente en la
colocacidn de las respuestas, y adaptar el simulador para hacerlo mas accesible para personas
con discapacidad visual. Ademas, uno de los participantes menciona que no pudo realizar el
simulador, por lo que podria ser necesario revisar la claridad de las instrucciones o la

funcionalidad del simulador.

32.  Salida inesperada

Los participantes encuentran que el simulador esta bien estructurado, con indicaciones
claras y precisas. Aprecian las opciones para elegir respuestas, la velocidad del manejo y el
tratamiento del tema. Ademas, destacan la calidad de las preguntas y la forma de proceder en
el simulador. Sin embargo, sefialan algunas areas de mejora, como la longitud del contenido.
También expresan preocupaciones sobre la adaptabilidad para usuarios con discapacidad
visual, indicando que las letras son pequefias, las imagenes no son totalmente opcionales y el

lector de pantalla no detecta todo el contenido.

Para mejorar, sugieren corregir la distorsion de las imagenes al abrir el simulador,
revisar la cantidad de preguntas por simulador, proporcionar respuestas mas claras, optimizar
el peso del programa y corregir errores ortograficos en las indicaciones del simulador.

También proponen que las respuestas sean mas cortas y claras.

33.  Seleccién de personal

Los participantes destacan la nitidez del simulador, su finalidad, el facil manejo y las
opciones para responder. No obstante, expresan que el simulador resulta confuso,
especialmente en la seleccidn de respuestas por nimeros, lo que lo hace muy complejo.

También mencionan confusion en la seleccion de preguntas.

Para mejorar la experiencia, sugieren ser mas clara en la informacion a trabajar,

proporcionar mas claridad en el contexto y mejorar la comprensién de la tarea. Recomiendan
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buscar otras alternativas de respuestas, adaptar de mejor manera para la discapacidad visual,

simplificar las respuestas de opcion y mejorar el objetivo de las respuestas.

34. Situaciones bancarias

Se destaca que el simulador tiene alternativas de respuesta concretas, imagenes muy
claras, es rapido, facil de usar y claro en sus instrucciones. Algunos participantes notaron que
las ilustraciones estaban un poco lentas y mencionaron la velocidad de las animaciones como

un punto de atencion. Sin embargo, en general, no identificaron problemas significativos.

Se sugiere revisar la velocidad de las animaciones y corregir posibles interrupciones.
Ademas, se propone adaptar mejor el simulador para la discapacidad visual. Estas

recomendaciones buscan mejorar la fluidez y la accesibilidad del simulador.

35.  Trabajadoras ausentes

Se destaca la presencia de varias alternativas de respuesta, la claridad de la
informacidn, la estructura y la forma estructurada del simulador. Algunos participantes

mencionan que las imagenes pueden resultar mareadoras.

Se sugiere indicar que entre las opciones se pueden asignar mas de una respuesta.
Ademas, se propone adaptar el simulador de manera mas efectiva para la discapacidad visual

y proporcionar una mejor explicacion del contenido para mejorar la comprension.

36.  Trabajemos unidos

Se destaca la variedad de respuestas, la claridad en la informacidn, la presencia de
gréficos, las opciones de responder y la relacién con las imagenes. Hay que tener en cuenta

que algunos participantes mencionan que el lector de pantalla no lee todo el contenido.
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Se sugiere modificar las respuestas y cambiarlas para mejorar la comprension.
Ademaés, se propone adaptar el simulador para personas con discapacidad visual, incluyendo

el ajuste del tamafio de la letra.
37.  Ventas

Se destaca la claridad de la informacién, la facilidad de manejo, la precision, la buena
animacion, las imagenes y la comprensibilidad general del simulador. Algunos participantes

sefialan la falta de relacion entre la informacion inicial y las opciones de respuesta.

Se recomienda establecer una mayor relacion entre la informacion inicial y las
opciones de respuesta para mejorar la coherencia del simulador. Ademas, ajustar el tamafio de

la letra para facilitar la lectura de los usuarios.
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Discusién

La estructura de la discusion se configura a traves del analisis de los resultados
obtenidos en cada simulador, alinedndolo con los objetivos de esta tesis. La aplicacion de los
simuladores laborales demuestra los resultados obtenidos por los expertos y con las
observaciones de Guzman et al. (2022), quienes destacan que los simuladores proporcionan
un entorno regulado y controlado propicio para la toma de decisiones, fomentando el
desarrollo de competencias sin el riesgo de consecuencias negativas. Aunque se registraron
desafios en varios simuladores, como problemas en la explicacion o el enunciado, es esencial
resaltar que tales inconvenientes no generaron dafio alguno a las instituciones y/o personas.
Los expertos tuvieron la capacidad de aplicar nuevamente el simulador, subrayando la

flexibilidad y la seguridad inherentes a este enfoque de formacion.

Dentro de los resultados se identifico la autenticidad y realismo de los simuladores
laborales, lo que concuerda con los estudios de Maynard (2021) quien enfatiza que los
entornos simulados ofrecen a los estudiantes la oportunidad de poner a prueba sus
competencias en situaciones cercanas a la realidad. Esta conexidn con situaciones del mundo
real facilita una comprension completa de los casos y el desarrollo de competencias

especificas.

Los expertos sefialaron la necesidad de que las instrucciones de cada simulador sean
claras, ya que las mismas influiran directamente en la comprension y resolucion de los
simuladores. Esto concuerda con lo mencionado por Solera et al. (2022) quienes afirman que
cuando existen indicaciones escritas, las mismas deben ser comprensibles, de lo contrario,

pueden impactar desfavorablemente a la captacion de temas educativos.

Los resultados muestran la necesidad en los parametros de cambio en mejorar el lector

de pantalla y el audio descriptivo, para mejorar los simuladores, posibilitando y optimizando
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el proceso de aprendizaje en la educacion de estudiantes con discapacidad visual, lo cual
concuerda con Basantes et al. (2018) y Wlaczak y Fryer (2017) quienes afirman la
importancia de un audio descriptivo para la comprension del contexto, lo que permite el

enriquecimiento de la experiencia y mayor inmersion en el tema.

Dentro de los resultados también se observo que los colores pueden presentar desafios
para las personas con discapacidad visual. Bergamino Varillas (2018) sefiala que, al
enfrentarse a estas barreras, estas personas desarrollan habilidades sensoriales alternativas,
como la agudizacion del oido, lo que posibilita una comprensién completa de las actividades
sin depender de imagenes u otros elementos visuales. Este enfoque coincide con lo planteado
por Cho (2021) sobre la importancia de la sinestesia y como el uso multisensorial puede

adaptar el contexto para mejorar la accesibilidad.

De igual manera, en el andlisis de resultados se encontré que varios expertos, al
aplicarse los simuladores, los encontraron adecuados y sin inconvenientes, lo cual seria lo
ideal segln lo mencionado por Cerén et al. (2021), quienes afirman que la educacién
inclusiva implica la integracion de estudiantes con discapacidad en aulas convencionales. No
obstante, una importante cantidad de expertos en estos mismos simuladores notaron la
necesidad de adaptaciones a la discapacidad visual, en cuanto a las imagenes y sus colores,
formas y movimientos y a las actividades relacionadas con las mismas, es entonces cuando
debemos tomar en cuenta lo que dicen Martinez y Gonzalez (2017), es esencial que el
educador esté dispuesto a adaptar estrategias y recursos para satisfacer las necesidades de sus
alumnos, contribuyendo asi a un aprendizaje mas efectivo. Asi mismo es necesario adaptar

cada recomendacion que facilite la accesibilidad a la discapacidad visual.

Los expertos al aplicarse los simuladores resaltaron la facilidad de acceso y

resolucion, lo que permite que estén disponibles para el puablico en general, con esto podemos
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entender lo que mencionan Zamora y Marin (2021), quienes argumentan que las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son actualmente accesibles y ofrecen una amplia
gama de herramientas y recursos para el desarrollo de personas con discapacidad.

Contrariamente a estas afirmaciones.

Por otra parte, Ferndndez Morales et al. (2015) sefialan que, los esfuerzos realizados
para mejorar la inclusion educativa no son suficientes y aun persiste la necesidad de
herramientas que faciliten el desarrollo de personas con discapacidad visual, debido a las
limitaciones de los enfoques educativos actuales y las propuestas metodoldgicas existentes.
Ademas, el empleo de tecnologia puede representar una desventaja a causa de sus elevados

costos y limitada accesibilidad (Basantes et al., 2018).
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Conclusion

La factibilidad de aplicar simuladores laborales es amplia, ya que representan casos
practicos y reales. Al realizarse en un entorno digital, cualquier persona puede acceder a ellos.
El acceso a esta herramienta proporciona una mejoria en la educativa, lo que a su vez permite
la insercion al entorno laboral, especialmente para estudiantes con discapacidad visual,

quienes necesitan herramientas para acceder a la educacion.

En cuanto a los parametros de adaptacion de cada simulador, es necesario considerar
las adaptaciones y sugerencias planteadas por los expertos. Cada recomendacién permitira la
construccion de un simulador completamente inclusivo y amigable para personas con
discapacidad visual. La implementacion de audio descriptivo para imagenes y animaciones se
presenta como una adaptacion urgente, ya que, como se evidencio, es la modificacion méas
solicitada por los expertos. Teniendo en cuenta el respaldo tedrico, su ausencia podria
provocar la pérdida de contexto en varios simuladores, lo que esta directamente relacionado

con el proceso de aprendizaje de cualquier persona.

En base a todas las recomendaciones de los expertos, se consiguid la validacién de los
siguientes simuladores laborales para los estudiantes con discapacidad visual: Accidente de
transito, Accidente en planta, Acoso laboral, Ambiente de certeza o riesgo, Bandeja de
entrada, Call center, Capacidad para actuar en nuevas situaciones, Cliente problema,
Compromiso con la calidad, Coordinacién de teletrabajo, Definicién de la salida del personal,
Despido de personal, Dia de trabajo — Gestion de la informacion, Entrevista, Implementacion
de normativa por ley, Implementacion de sistema, Inicio de jornada, Juicio moral, La venta,
Meérito y desarrollo, Motivando, Nuevo proyecto, Organizacion, Orientando equipos, Pago de

nomina, Perchas, Planes de emergencia en planta, Planificacion y manejo de tiempo,



Protocolo de cobro, Reemplazo de personal, Reservas, Salida inesperada, Seleccion de

personal, Situaciones bancarias, Trabajadoras ausentes, Trabajemos unidos, Ventas.

Estos simuladores se alinearon con la perspectiva y los objetivos del Proyecto
EduTech Erasmus+ (2019-2023), la adaptacion y revision de cada simulador de acuerdo con
las sugerencias de cada participante son necesarias para mejorar la comprension de estos
simuladores, lo cual resalta la importancia de contar con tecnologia adecuada en las
instituciones educativas, hay que destacar la relevancia de considerar enfoques
personalizados, adaptables y efectivos, asegurando que todas las personas tengan acceso

equitativo para desarrollar sus competencias.
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Recomendaciones

Al emplear estos simuladores con expertos, a pesar de que los métodos Delphi y
Moriyama respaldan la autenticidad de los datos y sugerencias encontradas para identificar los
parametros que deben adaptarse en cada simulador, es importante resaltar la utilidad de llevar
a cabo un estudio similar aplicado directamente a la poblacion de estudiantes con
discapacidad. El utilizar una nueva metodologia para seleccionar la poblacion, proporcionara
datos auin mas precisos y valiosos para abordar directamente las limitaciones especificas de

cada simulador.

Se sugiere considerar los distintos tipos y niveles de discapacidad presentes para lograr
adaptaciones precisas segun las necesidades de los estudiantes con cualquier tipo de
discapacidad. Ademas, resulta fundamental tener en cuenta los tipos y grados de discapacidad
que tienen acceso a la educacién superior y las areas de estudio a las que aplican. Esta
informacion permitira evaluar los simuladores y las competencias que desarrollan los mismos,
para carreras especificas de educacion superior, lo cual a su vez posibilitara una inclusion

educativa mas precisa y por consecuencia, una mejor insercion laboral.

La realizacion de entrevistas presenciales podria ser de gran utilidad para el estudio, ya
que facilitaria la elaboracion inmediata de informes de adaptaciones y permitiria realizar
preguntas adicionales si fuera necesario. Este enfoque contribuiria a mejorar de manera
especifica cada simulador, teniendo en cuenta cada sugerencia obtenida durante las

entrevistas.
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ANexos:

Anexo 1
Enlace y ejemplo de encuesta para validar Coeficiente K

https://docs.google.com/forms/d/1C1Uxj_EJ861xSV7P1KJ9eXCViLEgR_uofM

ugskfCJrc/edit#responses

Nivel de estudios *

Bachillerato
Tercer Nivel
Cuarto Nivel

Doctorado

:Cual es su dltimo titulo académico? *

2x10 o2 respuesta cornes

:Cual es su experiencia y conocimiento en el ambito de |a discapacidad, y durante cuantos anos ha
estado involucrado en este campo?

¢Ha contribuido 2 publicaciones o participado en proyectos de investigacion relacionados con |z
discapacidad?

Si

No

:En qué medida calificaria su conocimiento sobre la discapacidad en una escala del 0 31 10, donde
0 representa un completo desconacimiento y 10 reprezanta un conocimiento total?

g 1 2 3 4 5 6 7 B 9 10



Fuente de argumentacion b4

;Cual es el onigen de su conocimiento en temas relacionados con |2 discapacidad? Por favor, sefials su
autoevaluacion de alto, medio o 53jo en los espacios correspondientss.

1. Ha pasado por procesos de formacion relacionado con |z zalud y/o educacicn

) Alto

Medio

Bajo

2. Experiencia obtenida en |z actividad profesional

Alto

Msgio

Bajo

3. Tiene conocimiento del estado actual de |a problematica en &l pais

Alto

Medio

Bajo
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Anexo 2
Ejemplo de cartas de invitacion

(&

Cofinanciado por el
e ANV A S

de & Union Europea
NedToch® »

Carta de convocacion

Estimado'a

Nos ponemos en contacto con usted en nombee del Proyecto EduTech ERASMUS, con
el fin de solicitar su calaboracion en la validacsin de simuladores laborales, los cuales
ayudarin a desarrollar v mejorar competencias laborales. en los estudiantes con
discapacidad. de la comumidad umversitania.

Para alcanzar nuestros objetivos, necesitamos contar con la participacion de expertos,
como usted, en el drea de discapacxiad visual, los colsboradores que se sumen a nuestro
equipo serdn remuncrados con la cantidad de setenta dolares. que serin acreditados
previo a la entrega de la factura respectiva

La aplicacion de Jos stmuladores laborales se Hovars a cabo de manera remota,
postenormente se realizam una sesion virtual con el obpetivo de reabir
retroalimentacion sobee ¢l proyecto realizado.

Nos gustara mvitarle a paricipar en esta mciativa, donde su participacsdn y apoyo
seran muy valiosos pam el éxito del proyecto. Se realizard una reunon mmcial de
capacitacian, en Zoom ¢l dia miércoles 13 de sepiembre a las 19000

Agradecemos de antemano su participacion. ¥ quedamos a [ espera de su respuesta.

Atentamente, EduTech.
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Anexo 3
Enlace y ejemplo de consentimientos informados

https://drive.google.com/drive/folders/AGCMNWOPOo0K kuHRxbLe3EIm3vX

YaY) =

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA VALIDACION DE SIMULADMOERES
LABORALES

D42anu?usp=sharing

Nombres v Apellidas:
Introduccion del Provecta:

El okjetivo de este provecte &2 contar con 1a colabaracion de sxpenos en 2 area de dizcapacidad
visual, como usted, para la validacion de simuladores laborabes. Las personas que decidan
200VAT BN &ste provecto tendrin una remmeracion da setents dolare: americanos.

Propasito:

Este proyvect tieps comp fin coptar com =o colaboracicn er 1a validacion da simmladoses
laborales qus ze itilizaran para dazarreller v mejorar l2s competencia: laborales de estadiamtes
oon discapacidad en k2 conmnidad mmiversiana

Procedimisnto:

La ﬂph-:aum:dz los simmladores laborales g2 llevara a cabo de manera remota. Posterioments,
2B POETARArA 1ma ss3ion virtual con el objetive de recibir retroalimertacion sokre &l provecio
realizado. Mo se reguiere su prezencia fsica en pingus momente del proceso.

Riezmos:

Ze informa gue po existen rizago: asociades a su participecios en este provecte de validacion de
simuladare: laborales

Confidencalidad:

Toedos Loz datos recopilados en el procese da validarion seran tratades de memera confidencial ¥
ze utilizarar uricarients con fime: mmvestizativos. Su idemtidad v oualonier informacion personal
seram protesidas.

Volmtariedad:

La pesticipacion en este provecto es completzments voluntaria Poede dacidir no participer o

refirarse am cualouier momento sik Copsecuencias negativa:. Su decizion de participer o no
participer no afsctara sas relaciones persanale: o = sitoacion de ningana manera

Consentimiento:

Al firmar a coatingacion, confimma gae ke leide v entendido Ia informacion proporcionada
amferiomaents v dov mi copsentimiento pam participer en &l procese de validacion da
simuladare: laborales


https://drive.google.com/drive/folders/1GCMNWOPOoK_kuHRxbLe3Elm3vXD42anu?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1GCMNWOPOoK_kuHRxbLe3Elm3vXD42anu?usp=sharing

