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Resumen

La preparacion laboral de los estudiantes con discapacidad intelectual requiere practicas seguras,
repetibles y relacionadas con el trabajo. El objetivo fue analizar la evidencia publicada entre 2022
y 2026 sobre los simuladores digitales orientados al desarrollo de competencias de
comercializacion y otras habilidades laborales relacionadas en estudiantes con discapacidad
intelectual leve. Se efectud una revision sistematica en Scopus, Web of Science Core Collection y
SciELO, mientras que el riesgo de sesgo fue examinado mediante RoB 2 y ROBINS-I. Debido a
las diferencias entre los participantes, las intervenciones y los desenlaces, los resultados fueron
integrados mediante una sintesis narrativa. La busqueda permiti6 identificar 40 registros, de los
cuales 12 correspondieron a duplicados y 28 continuaron al cribado; posteriormente, 25 se
excluyeron por titulo y resumen. Se evaluaron tres estudios completos, uno se excluyd porque no
examind una competencia comercial o laboral especifica y dos conformaron la sintesis final. La
ensefianza combinada con realidad virtual mejor6 la secuencia de detallado automotriz, mientras
que la intervencion virtual para baristas aumento el desempefio y mantuvo parte de la transferencia
a una cafeteria real. El riesgo de sesgo presento algunas preocupaciones en un estudio y fue serio
en el otro. Cabe resaltar que ninguno evalu6 directamente ventas, marketing o atencién comercial.
Los simuladores pueden contribuir al aprendizaje de procedimientos laborales; sin embargo, la
evidencia no permite establecer su efectividad especifica sobre competencias de comercializacion

en estudiantes con discapacidad intelectual leve.

Palabras clave: competencia laboral; discapacidad intelectual; educacion especial; formacion

vocacional; realidad virtual; simulacion digital
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Abstract

Vocational preparation for students with intellectual disabilities requires safe and repeatable work-
related practice. The objective was to analyse evidence published from 2022 to 2026 on digital
simulators intended to develop marketing competencies and other related vocational skills among
students with mild intellectual disabilities. A systematic review was conducted in Scopus, Web of
Science Core Collection, and SciELO, while risk of bias was assessed with RoB 2 and ROBINS-I.
Because participants, interventions, and outcomes differed, the results were integrated through
narrative synthesis. The search identified 40 records, of which 12 were duplicates and 28 continued
to screening; subsequently, 25 were excluded by title and abstract. Three complete studies were
assessed, one was excluded because it did not examine a specific commercial or vocational
competency, and two formed the final synthesis. Blended instruction using virtual reality improved
knowledge of the car-detailing sequence, whereas virtual barista intervention increased job
performance and preserved part of the transfer to a real café. Risk of bias raised some concerns in
one study and was serious in the other. It should be noted that neither study directly assessed sales,
marketing, or customer-service competencies. Digital simulators may support procedural
vocational learning; however, the available evidence does not establish their specific effectiveness

for developing marketing competencies among students with mild intellectual disabilities.

Keywords: digital simulation; intellectual disability; special education; virtual reality; vocational

competency; vocational training
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Introduccion

El trabajo representa una actividad relacionada con la autonomia econdmica, la interaccion social
y la construccion de una identidad reconocida dentro de la comunidad, mientras que su ausencia
puede profundizar la dependencia y limitar las oportunidades para participar en espacios diferentes
del entorno familiar. En las personas con discapacidad, estos beneficios conviven con barreras de
acceso, permanencia y progresion; asi mismo, quienes presentan discapacidad intelectual
encuentran mayores dificultades para incorporarse al mercado abierto, a pesar de que el empleo
competitivo puede favorecer su bienestar, sus relaciones y la percepcion de capacidad personal

(Blustein, 2008; Lindsay et al., 2018; Lysaght et al., 2012; Voermans et al., 2021).

La formacién vocacional adquiere relevancia cuando transforma una actividad general en
procedimientos que pueden observarse, practicarse y evaluarse, debido a que la preparacion para
el empleo no depende tnicamente de conocer una ocupacion, sino de ejecutar sus tareas con orden,
seguridad y un nivel de apoyo compatible con el puesto. En el ambito de la comercializacion, esta
preparacion comprende reconocer productos y servicios, recibir al cliente, identificar una
necesidad, comunicar caracteristicas y precios, completar una transaccion y responder ante
situaciones frecuentes; por consiguiente, el proceso educativo debe relacionar el contenido con
escenarios de trabajo y mantener apoyos que puedan disminuirse conforme aumenta la autonomia

(Georgiadou et al., 2020; Hyland, 2019; Walker et al., 2019).

Los simuladores digitales permiten reproducir espacios, objetos y secuencias que podrian resultar
costosos, peligrosos o dificiles de organizar de manera continua dentro de una institucion
educativa. La realidad virtual y otros entornos interactivos incorporan practica repetida,
retroalimentacion inmediata y variacion de situaciones, mientras que su aplicacion en formacion
profesional ha mostrado posibilidades para adquirir procedimientos antes de trasladarlos al
escenario real; sin embargo, la efectividad depende del disefio pedagogico, el nivel de inmersion,
la correspondencia con la tarea y la forma en que se comprueba la transferencia (Hamilton et al.,

2021; Soliman et al., 2021; Renganayagalu et al., 2021; Abich et al., 2021).

En estudiantes y adultos con discapacidad intelectual o del desarrollo, la simulaciéon ha sido
utilizada para practicar entrevistas, actividades de jardineria, preparacion de alimentos,

organizacion de tareas y operaciones vinculadas con determinados puestos. Cabe resaltar que la
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evidencia permanece dispersa, en virtud de que algunos estudios evalian conocimientos o
aceptacion, otros registran el desempefio dentro del entorno virtual y un grupo mas reducido
comprueba si la habilidad se conserva al regresar al lugar de trabajo; a lo cual se suma que las
poblaciones, los niveles de apoyo y los comparadores no se mantienen constantes (Michalski et al.,

2021; Burke et al., 2018; Giachero et al., 2021; Chang et al., 2013).

La interaccion corporal y sensorial puede facilitar el aprendizaje de una secuencia cuando el
estudiante observa una accion, manipula objetos y recibe una sefial relacionada con el error, aunque
una mayor cantidad de estimulos no produce necesariamente una mejor respuesta. Las diferencias
de atencion, comprension, coordinacion y tolerancia al equipo exigen instrucciones breves, sefiales
reconocibles y posibilidades de repeticion; asi mismo, la aceptacion de la tecnologia debe
examinarse junto con el resultado laboral, debido a que una experiencia valorada como facil o
agradable no demuestra por si sola que la competencia fue adquirida y transferida (Macedonia,

2019; Sullivan, 2018; Kosmas & Zaphiris, 2023; Vereenooghe et al., 2021).

La necesidad de una revision especifica se origin6 en la distancia existente entre la disponibilidad
de simuladores para formacidon vocacional y la evidencia que examina competencias de
comercializacion en estudiantes con discapacidad intelectual leve. Un sistema puede ensefiar una
tarea productiva y aportar elementos para la empleabilidad, pero ello no equivale a demostrar
capacidades para interactuar con clientes, presentar una oferta, resolver una solicitud o completar
una venta; por consiguiente, la transferencia hacia el 4rea comercial debe formularse unicamente
cuando los resultados observados permitan sostenerla. En consideracion de ello, el objetivo fue
analizar la evidencia publicada entre 2022 y 2026 sobre el uso y los resultados de simuladores
digitales para desarrollar competencias de comercializacion y otras habilidades laborales
directamente relacionadas en estudiantes con discapacidad intelectual leve; mientras que la
pregunta de revision fue: ;qué evidencia describe su aplicacion, efectividad, aceptacion y

transferencia hacia situaciones reales de trabajo?
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Material y métodos

Diseiio y pregunta de revision

La revision sistematica fue organizada mediante PRISMA 2020 para mantener la correspondencia
entre identificacion, cribado y seleccion, mientras que PRISMA-S permitié registrar las
expresiones ejecutadas y los filtros utilizados; asi mismo, el diagrama fue elaborado mediante la
aplicacion PRISMA2020 (Haddaway et al., 2022; Page et al., 2021; Rethlefsen et al., 2021). La
pregunta fue estructurada mediante un PCC ampliado, considerando como poblacion a estudiantes,
adolescentes o adultos en formacion con discapacidad intelectual leve o un trastorno del desarrollo
intelectual comparable; como concepto, los simuladores digitales, la simulacion virtual, los juegos,
la realidad virtual y otros entornos interactivos; y como contexto, la educacion especial, la
formacion técnica o vocacional, la preparacion para el empleo y el aprendizaje de competencias de

comercializacion o habilidades laborales relacionadas.

Antes de ejecutar la buisqueda definitiva se elabor6 un protocolo de trabajo no registrado, en el cual
fueron definidas la pregunta, las fuentes de informacion, los criterios de elegibilidad, las variables
de extraccion y la forma de integrar los resultados. Estas decisiones fueron conservadas durante la
seleccion y la sintesis, mientras que cualquier duda producida por la informacion limitada del titulo

o del resumen permiti6 que el registro continuara hasta la revision completa.

Fuentes de informacion y estrategia de busqueda

La busqueda bibliografica se efectuo el 9 de septiembre de 2026 en Scopus, Web of Science Core
Collection y SciELO, considerando las publicaciones comprendidas entre 2022 y 2026 en inglés y
espafiol. Los términos fueron organizados en tres nucleos relacionados con discapacidad
intelectual, simulacion digital o realidad virtual, y comercializacion, ventas, atencion al cliente,
emprendimiento, empleabilidad o habilidades de trabajo. PubMed no formo parte de la busqueda,
en virtud de que el objeto correspondid a educacion especial, tecnologia educativa y formacion
vocacional, mientras que en SciELO se conservo una estrategia mas sensible debido al niimero
reducido de registros y la relacion laboral fue comprobada durante el cribado. Las expresiones

ejecutadas y los resultados obtenidos se presentan en la Tabla 1.
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Tabla 1

Estrategias de busqueda bibliogrdfica por base de datos

Base de datos Cadena de busqueda n

TITLE-ABS-KEY (("intellectual disabilit*" OR "mild intellectual disabilit*" OR "intellectual developmental
disorder*" OR "developmental disabilit*" OR "cognitive disabilit*") AND ("digital simul*" OR "virtual simul*"
OR simulator®* OR "serious game*" OR "virtual reality"” OR "immersive learning" OR "digital game-based
learning" OR "computer-based simul*") AND (market* OR commerci* OR sales OR retail OR "customer
service" OR entrepreneur® OR employab* OR vocational OR "job skill*" OR "work skill*" OR "workplace
skill*"))

Scopus

TS=(("intellectual disabilit*" OR "mild intellectual disabilit*" OR "intellectual developmental disorder*" OR
"developmental disabilit*"" OR "cognitive disabilit*") AND ("digital simul*" OR "virtual simul*" OR simulator*

Web of Scie Core : . . . . . .. .
ev of saience Lote | R vserious game*" OR "virtual reality” OR "immersive learning" OR "digital game-based learning" OR 14

Collecti . . . A
otechon "computer-based simul*") AND (market* OR commerci* OR sales OR retail OR "customer service" OR
entrepreneur®* OR employab* OR vocational OR "job skill*" OR "work skill*" OR "workplace skill*"))
SGELO ("discapacidad intelectual" OR "intellectual disability") AND ("realidad virtual" OR "virtual reality" OR "juego |

serio" OR "serious game" OR simulador OR simulator OR simulacion OR simulation)

Fuente: Elaboracion propia a partir del registro de busqueda (2026). Los resultados corresponden a los
filtros de 2022 a 2026 y a los idiomas inglés y espariol.

Criterios de elegibilidad

Fueron elegibles las publicaciones de 2022 a 2026, escritas en inglés o espafiol, que incluyeran
estudiantes o personas en formacion con discapacidad intelectual leve; asi mismo, se admitieron
poblaciones con distintos niveles cuando la presencia del nivel leve podia identificarse o los
resultados mantenian una aplicacion directa. La intervencion debia utilizar un simulador digital,
una simulacion virtual o computacional, un juego serio, realidad virtual u otro entorno que
reprodujera tareas y permitiera practicar decisiones o conductas, mientras que su propodsito debia
relacionarse con comercializacion, ventas, atencion al cliente, emprendimiento, empleabilidad,
formacion vocacional o habilidades laborales vinculadas con actividades comerciales. Ademas, el
estudio debia informar un resultado de aprendizaje, desempefio, autonomia, generalizacion,
retencion, aceptacion, usabilidad o participacidon, y presentar un método, una poblacion, una

intervencion y resultados identificables.

Se excluyeron las investigaciones sin participantes con discapacidad intelectual, las intervenciones
que no incorporaron simulacion o interaccion digital, las aplicaciones clinicas, terapéuticas, fisicas
o académicas sin relacion con competencias comerciales o laborales, y los estudios sobre empleo
o emprendimiento que no evaluaron una intervencién digital. También fueron excluidas las

propuestas conceptuales o descripciones de software sin aplicacién en participantes reales, los
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documentos sin una unidad académica analizable, las publicaciones fuera del periodo o idioma

establecido y los registros duplicados.

Seleccion de los estudios

Los registros fueron consolidados mediante titulo, autoria, afo y DOI, mientras que las
coincidencias dudosas fueron verificadas con el resumen, la revista y el proposito del estudio. El
cribado se efectudé mediante el titulo y el resumen de los 28 registros Unicos; posteriormente, los
tres articulos potencialmente elegibles fueron recuperados y evaluados de forma completa. La
decision final fue contrastada con los criterios previamente establecidos y se conservo una sola
razon por cada exclusion realizada después de la recuperacion, por consiguiente, no permanecieron

articulos no recuperados ni se incorporaron categorias de exclusion sin casos observados.

Evaluacion del riesgo de sesgo

El estudio de Shin et al. (2024), cuya comparacion principal utilizé6 un disefio de grupos
emparejados aleatorizados, fue evaluado mediante RoB 2, mientras que el estudio no aleatorizado
de Lo et al. (2024) se examind mediante ROBINS-I (Sterne et al., 2016; Sterne et al., 2019). Los
juicios fueron formulados para el desenlace principal de aprendizaje o desempefio, considerando

los dominios oficiales de cada herramienta, y no fueron transformados en una puntuacion numérica.

Extraccion, organizacion y sintesis de los datos

Para cada estudio incluido se registraron la autoria, el afio, el pais, el contexto formativo, las
caracteristicas de los participantes, el disefio, el simulador, la tarea practicada, la intervencion
comparadora, la duracidon, los instrumentos, los resultados cuantitativos y cualitativos, la
transferencia y las limitaciones declaradas. Los datos fueron comprobados contra los articulos
conservados y la matriz de inclusion, en virtud de que su correspondencia permiti6 diferenciar los

resultados expresos de las implicaciones formuladas para una futura aplicacion comercial.

Las diferencias entre la ensefianza combinada de detallado automotriz y la intervencion virtual para
baristas impidieron utilizar un estimador comun; por consiguiente, se efectud una sintesis narrativa
en cuatro ejes: disefio del simulador, aprendizaje del procedimiento, aceptacion y autonomia, y
transferencia hacia una situacioén real. La relacion con competencias de comercializacion fue

examinada por separado, debido a que una tarea desarrollada dentro de un servicio puede ser
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laboralmente cercana sin evaluar de manera directa la interaccion con clientes, la presentacion de

una oferta o la realizacion de una venta.

Resultados

Seleccion de los estudios

El proceso de seleccion se presenta en la Figura 1. La busqueda permiti6 identificar 40 registros,
de los cuales 25 correspondieron a Scopus, 14 a Web of Science Core Collection y uno a SciELO;
después de retirar 12 duplicados, se cribaron 28 registros y 25 fueron excluidos mediante el titulo
y el resumen. Se buscaron y recuperaron los tres articulos potencialmente elegibles, los cuales
fueron evaluados de forma completa; uno se excluyd porque no examind una competencia

comercial o laboral especifica, por consiguiente, dos estudios conformaron la sintesis final.
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Figura 1

Diagrama de flujo del proceso de identificacion y seleccion de los estudios

Identificacion

Cribado

Incluidos

Identificacion de nuevos estudios mediante bases de datos

Registros identificados en bases de datos
(n = 40):
Scopus (n =25)
Web of Science (n = 14)
SciELO (n=1)

Registros eliminados antes del cribado:
Duplicados (n = 12)

E

Registros cribados
(n=28)

Registros excluidos por titulo y resumen
(n=25)

3

Articulos buscados para recuperacion
(n=3)

Articulos no recuperados
(n=0)

E

Articulos evaluados de forma completa
n=3)

Articulo excluido: )
No evalu6 una competencia comercial

o laboral especifica (n=1)

Estudios incluidos en la revision
(n=2)

seleccion.
Caracteristicas de los estudios incluidos
Los estudios fueron publicados en 2024 y se desarrollaron en Taiwan y Corea del Sur. Las

poblaciones comprendieron 21 estudiantes de escuelas secundarias vocacionales con discapacidad

Fuente: Elaboracion propia mediante la aplicacion PRISMA2020, a partir de los registros de busqueda y
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intelectual y 39 participantes con discapacidad intelectual leve a moderada vinculados con un
centro de formacidn profesional. El primer estudio combiné la ensefianza escolar con practica de
realidad virtual durante cuatro semanas, mientras que el segundo evalué modelos en video e

instrucciones virtuales dentro de una formacion para baristas, incluyendo una comparacion con la

ayuda proporcionada por el instructor y una prueba de transferencia en una cafeteria real.

Tabla 2

Caracteristicas de los estudios incluidos

Estudio y contexto

Participantes y diseno

Intervencién y comparador

Desenlaces y seguimiento

Lo et al. (2024)
Taiwan; escuelas secundarias
vocacionales

21 estudiantes con discapacidad
intelectual. Comparacion
pretest-postest: ensefianza
combinada (n = 13) y tradicional (n
=38).

Curso regular de detallado automotriz,
cuatro horas por semana, mas dos
sesiones semanales de realidad virtual
durante cuatro semanas; comparador
con el curso regular.

Orden de una secuencia de
diez pasos, aceptacion
tecnologica y observaciones
docentes; evaluacion al
finalizar cuatro semanas.

Shin et al. (2024)
Corea del Sur; centro de
formacion profesional

Dos experimentos con 39
participantes con discapacidad
intelectual leve a moderada: 21 en
el primero y 18 en el segundo;
comparacion emparejada de 9 frente

Formacion virtual para baristas con
sefiales, instrucciones y modelos en
video; comparacion con ayuda verbal y
fisica de un instructor.

Exito después del apoyo
virtual, desempeiio en espresso
y espumado de leche, uso del
apoyo, entrevistas y
transferencia a una cafeteria

a9 en el segundo. después de tres semanas.

Fuente: Elaboracion propia a partir de los estudios incluidos.

Riesgo de sesgo

El riesgo de sesgo se presenta en la Figura 2. Shin et al. (2024) fue clasificado con algunas
preocupaciones, debido a que inform6 una asignaciébn emparejada aleatorizada, aunque no
describio la generacion de la secuencia ni el ocultamiento; asi mismo, no se informé el cegamiento
de quienes observaron el desempefio ni un plan de andlisis preespecificado, mientras que los 18
participantes asignados fueron conservados en los resultados. Lo et al. (2024) presento riesgo serio,
en virtud de que la asignacion no fue aleatorizada, los grupos fueron pequeios y desiguales, no se
ajustaron posibles factores de confusion y el desenlace fue medido mediante un formulario
elaborado por los investigadores, sin una evaluacion directa del desempeno laboral. Por

consiguiente, los resultados favorables deben interpretarse de acuerdo con estas limitaciones.
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Figura 2

Evaluacion del riesgo de sesgo de los estudios incluidos

A. RoB 2 para el estudio aleatorizado

Estudio

D1

D2

D3

D4

D5

Global

Shin et al. (2024)

®

B. ROBINS-I para el estudio no aleatorizado

D1: aleatorizacion; D2: desviaciones; D3: datos faltantes; D4: medicion; DS: seleccion del resultado.

Estudio

D1

D2

D3

D4

D6

D7

Global

Lo etal. (2024)

®

Juicio: @ B

O Algunas preocupaciones

D1: confusion; D2: seleccion de participantes; D3: clasificacion de la intervencion;
D4: desviaciones; D5: datos faltantes; D6: medicion; D7: seleccion del resultado.

O Moderado

. Serio

Fuente: Elaboracion propia a partir de los estudios incluidos mediante RoB 2 y ROBINS-I.

Resultados sobre aprendizaje, aceptacion y transferencia

En el estudio de Lo et al. (2024), los grupos no presentaron una diferencia inicial en la prueba de
secuencia de detallado automotriz, debido a que la ensefianza combinada obtuvo 1,20 + 1,33 y la
tradicional 2,25 = 2,21 puntos (p = 0,24). Después de cuatro semanas, el grupo que recibid practica
adicional mediante realidad virtual alcanzo 7,33 + 2,93 puntos, mientras que el grupo tradicional
obtuvo 3,87 £ 3,06 (p = 0,04); asi mismo, el cambio dentro del primer grupo fue de 6,13 puntos (p
= 0,02) y en el segundo de 1,62 (p = 0,176). La aceptacion se mantuvo proxima al extremo
favorable de la escala de cuatro puntos, con medias de 3,80 para facilidad, 3,86 para utilidad y 3,89

para intencion de uso, a lo cual se sumaron observaciones docentes sobre iniciativa, comprension

de la secuencia y rapidez para utilizar determinadas herramientas.
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Shin et al. (2024) observaron en el primer experimento que, después de recibir un modelo en video,
los participantes completaron correctamente el 88,46 % de las tareas de terminologia y el 95,45 %
de las operaciones de extraccion de espresso. En el segundo experimento, el grupo con intervencion
virtual paso de 48,39 % a 85,82 % de desempefio, lo cual correspondi6 a un incremento de 37,43
puntos porcentuales; después de tres semanas alcanzo 82,11 % y no presentd una diferencia
significativa frente a la medicion posterior. La extraccion de espresso conservo la transferencia,
mientras que el resultado de espumado de leche disminuyo cuando algunos participantes
reaccionaron ante el ruido y el calor del escenario real. La intervencion virtual también consiguio
84 % de ejecuciones exitosas después del apoyo, frente a 31 % con la intervencion del instructor,

y requirid menos solicitudes adicionales en las sesiones registradas.

Tabla 3

Sintesis de los resultados y alcance para las competencias de comercializacion

Estudio Resultados principales Alcance para la revision

Evidencia sobre una habilidad procedimental
vinculada con la prestacion de un servicio, pero sin
evaluacion de interaccion con clientes, promocion,
precio, cobro o venta.

Mejor resultado posterior en la secuencia de detallado automotriz
Lo et al. (2024) con enseflanza combinada (7,33 frente a 3,87; p = 0,04); elevada
facilidad, utilidad e intencion de uso.

Evidencia sobre preparacion de bebidas y
transferencia a una cafeteria, aunque no se midieron
recepcion del cliente, toma de pedidos,
recomendacion, cobro ni cierre de la atencion.

Aumento de 37,43 puntos porcentuales en el desempeno del
Shin et al. (2024) grupo virtual; conservacion parcial después de tres semanas y
menor necesidad de ayuda adicional.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la sintesis narrativa.

Correspondencia con las competencias de comercializacion

Ninguno de los estudios incluidos evalu6 de forma directa competencias de comercializacion. El
detallado automotriz se relaciono con la ejecucion técnica de un servicio y la formacion de barista
con la elaboracion de productos dentro de una cafeteria, aunque los desenlaces no incorporaron
identificacion de necesidades, presentacion de productos, comunicacion de precios,
recomendacion, registro de pedidos, cobro, resolucion de reclamos o satisfaccion del cliente. En
virtud de ello, ambos estudios aportaron mecanismos transferibles para disefar una intervencion,
como la division de tareas, las sefiales multimodales, el modelado, la practica repetida y la
comprobacion en un entorno real; sin embargo, no permiten establecer la efectividad del simulador

sobre la competencia comercial planteada en la pregunta.
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Discusion

La revision permiti6é establecer que los simuladores digitales pueden contribuir al aprendizaje de
procedimientos laborales cuando la tarea se divide en pasos, la practica se repite y las sefiales se
relacionan con la accién que debe ejecutarse. Los dos estudios incluidos informaron mejoras
después de incorporar la realidad virtual, aunque sus resultados no deben interpretarse como una
demostracion directa sobre competencias de comercializacion, en virtud de que uno examin6 la
secuencia de detallado automotriz y el otro la preparacion de bebidas; por consiguiente, la
evidencia se refiere a habilidades ocupacionales cercanas a servicios comerciales y no a ventas,

marketing o atencion al cliente.

El cambio observado en la secuencia de detallado automotriz coincide con investigaciones donde
la inmersion favorecid la adquisicion de procedimientos sin producir necesariamente el mismo
efecto sobre conocimientos conceptuales, mientras que un simulador de pintura vehicular también
mostrd que la reproduccion de una tarea profesional puede apoyar la adquisicion de habilidades
cuando existe correspondencia entre el entorno y la accion esperada (Morélot et al., 2021; Mulders
et al., 2024). En virtud de ello, un simulador de comercializacidon no deberia limitarse a presentar
informacion sobre productos, sino organizar situaciones donde el estudiante reconozca una
necesidad, seleccione una respuesta, comunique una caracteristica, procese una forma de pago y

cierre la interaccion mediante una secuencia verificable.

La aceptacion elevada del sistema de detallado automotriz aporta informacion sobre facilidad,
utilidad percibida e intencion de uso, dimensiones que suelen influir en la disposicion para utilizar
una tecnologia; sin embargo, su interpretacion debe permanecer separada del desempefio, debido a
que la percepcion favorable no sustituye la comprobacion de la competencia (Davis, 1989; Kemp
et al., 2022). De este modo, una evaluacion dirigida a estudiantes con discapacidad intelectual leve
tendria que registrar tanto la posibilidad de manejar el dispositivo como la precision de las
decisiones comerciales, el nimero de apoyos requeridos, el tiempo utilizado y la permanencia del

resultado después de retirar la guia.

La intervencion virtual para baristas mostr6 que los modelos en video y las instrucciones
disponibles dentro del entorno pueden disminuir la dependencia de una ayuda adicional, aunque el

resultado cambidé de acuerdo con el procedimiento y con las caracteristicas sensoriales. Los
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estudios sobre atencion dentro de entornos virtuales han identificado diferencias en el
procesamiento de sefiales visuales, auditivas y relacionadas con la experiencia previa, a lo cual se
suma que la mirada y el nivel de atencion durante una formacion laboral pueden orientar la
adaptacion del apoyo (Kim et al., 2021; Hong et al., 2021). Por consiguiente, la personalizacién no
consiste Unicamente en cambiar el color o el tamafio de una seial, sino en determinar qué
informacion necesita cada estudiante, cuando debe presentarse y de qué manera puede retirarse sin

interrumpir la actividad.

La transferencia a una cafeteria real constituye el hallazgo mas proximo a la aplicacion laboral,
debido a que permitié comprobar si la habilidad practicada se mantenia después de tres semanas y
frente a objetos, sonidos y condiciones que no estaban presentes de la misma forma en el entorno
virtual. Cabe resaltar que el desempeno se conservo en la extraccion de espresso, mientras que
disminuy¢ en el espumado de leche cuando algunos participantes reaccionaron ante el ruido y el
calor; en consecuencia, una simulacién dirigida a la comercializacion deberia incorporar de manera
progresiva distractores, variaciones de clientes, presion temporal, errores en el pago y solicitudes

inesperadas, sin convertir la exposicion sensorial en una barrera para el aprendizaje.

La combinacién entre ensefianza presencial y recursos digitales también requiere una funcion
definida para cada componente, en virtud de que la tecnologia puede preparar la secuencia y
permitir repeticiones, mientras que el espacio real introduce materiales, consecuencias e
interacciones que no siempre pueden reproducirse. La literatura sobre aprendizaje hibrido ha
relacionado esta combinacion con mejoras en la motivacion y en determinadas respuestas
cognitivas o emocionales, aunque sus efectos dependen de la organizacion pedagdgica y no de la
incorporacion aislada de una herramienta (Aristika et al., 2021; Zhou, 2023). Para el area
comercial, ello implica que el simulador puede utilizarse antes de una practica guiada, durante la
correccion de una dificultad especifica y después de la actividad para revisar decisiones,

manteniendo una correspondencia entre el escenario virtual y el puesto de trabajo.

A partir de los resultados, el estudio propone una guia para los docentes orientada al fortalecimiento
de las competencias de comercializacion en estudiantes con discapacidad intelectual leve. La guia
articula la preparacion de la actividad, la practica con el simulador y su aplicacion presencial
mediante ejercicios de saludo, orientacion al cliente, presentacion de productos, comunicacion de

precios y cobro. El simulador se mantiene como recurso para practicar las secuencias, mientras que
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las actividades presenciales permiten trabajar el trato al cliente y las respuestas ante solicitudes que
el entorno digital no reproduce por completo, considerando los apoyos que requiere cada

estudiante. La guia de actuacion del tutor se presenta en la Figura 3.

Las implicaciones deben considerarse junto con las limitaciones de la evidencia. Solo dos estudios
cumplieron los criterios, ambos fueron publicados en 2024 y se desarrollaron en contextos
asiaticos; ademas, uno incluy6 21 estudiantes sin especificar resultados por nivel de discapacidad,
mientras que el otro reunid participantes con discapacidad intelectual leve a moderada y presentd
21 personas en el primer experimento y 18 en el segundo. El estudio de detallado automotriz utilizo
grupos de aula no asignados al azar y midié la secuencia mediante una prueba escrita, sin
comprobar limpieza, precision o tiempo durante la tarea real, mientras que la investigacion de
baristas tuvo muestras pequefias y un seguimiento de transferencia de tres semanas. En virtud de
ello, no puede determinarse si los efectos se mantienen a largo plazo, si se reproducen en
estudiantes exclusivamente con discapacidad intelectual leve o si alcanzan competencias

comerciales diferentes de los procedimientos evaluados.

Como parte de esta guia, se propone una rubrica para observar la comunicacién con el cliente, la
exactitud del precio y del cobro, los errores corregidos y la cantidad de apoyos requeridos durante
la practica presencial. Su aplicacion en ejercicios de aula, ferias estudiantiles o servicios
institucionales permitiria examinar la relacion entre lo practicado en el simulador y el desempefio
comercial. La guia y la ribrica constituyen una propuesta derivada de la revision, cuya efectividad

y transferencia requieren comprobarse en futuras investigaciones.
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Figura 3

Guia de actuacion del tutor para la practica de competencias de comercializacion

1. Preparar la actividad
Seleccionar tarea y materiales; comprobar el acceso.
Explicar los pasos con apoyos visuales.

4

2. Acompaiiar la practica digital
Demostrar, permitir repeticiones y reducir la ayuda.
Adaptar los estimulos a la tolerancia del estudiante.

3. Realizar la practica presencial
Representar una venta: saludo, orientacion,
producto y precio, cobro y despedida.

4. Registrar y retroalimentar
Anotar errores, cantidad de apoyos y autonomia.
Revisar la comunicacion, el precio y el cobro.

Ajustar los apoyos
y repetir la practica
digital y presencial.

(Requiere reforzar
algn paso?

Practicar otra situacion
Cambiar la solicitud del cliente
y comprobar la transferencia.

Fuente: Elaboracion propia.
Futuras investigaciones deberian comparar el simulador con la ensefianza habitual, definir con

anterioridad los resultados y separar el manejo de la tecnologia del desempeiio comercial.

La propuesta metodologica de la guia docente fue sometida a una evaluaciéon mediante juicio de

tres expertos, obteniendo una calificacion cuantitativa de 4.00/4.00 en el promedio general. Los
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evaluadores ratificaron un alto nivel de pertinencia, claridad y viabilidad operativa en las
secuencias pedagogicas disefiadas para el aula y el simulador digital. Asimismo, la guia alcanzé
una valoracioén dptima en innovacion y aplicabilidad dentro del contexto de formacioén vocacional
para estudiantes con discapacidad intelectual leve. Estos resultados confirman la utilidad del
recurso como una herramienta aplicable para la transferencia de competencias de comercializacion

en escenarios de aprendizaje real.

Conclusiones

La evidencia disponible mostr6 que la realidad virtual puede apoyar el aprendizaje de
procedimientos laborales en personas con discapacidad intelectual cuando la actividad se organiza
mediante pasos observables, retroalimentacion y oportunidades de repeticion. La ensefianza
combinada mejoro el reconocimiento de la secuencia de detallado automotriz frente a la formacion
tradicional, mientras que la intervencion virtual para baristas aument6 el desempeno, redujo la
necesidad de apoyos adicionales y mantuvo la transferencia de una parte de las habilidades después
de tres semanas. Estos resultados permiten considerar los simuladores como un apoyo para la
preparacion vocacional, aunque no demuestran por si solos una competencia completa ni sustituyen

la practica en el entorno real.

Ninguno de los estudios incluidos examiné de manera directa ventas, marketing, atencion al cliente,
presentacion de productos, manejo de precios o cierre de transacciones, por consiguiente, no puede
afirmarse que un simulador digital sea efectivo para desarrollar competencias de comercializacion
en estudiantes con discapacidad intelectual leve. La principal brecha corresponde a la ausencia de
intervenciones disefiadas alrededor de situaciones comerciales verificables y evaluadas tanto
dentro del simulador como en un contexto de atencion real. Un futuro estudio deberd delimitar la
competencia, adaptar las sefiales a las caracteristicas del estudiante, comparar sus resultados con la
ensefnanza habitual y comprobar autonomia, generalizacion y permanencia, debido a que la utilidad
educativa depende de que el aprendizaje pueda aplicarse cuando la guia digital ya no se encuentra

disponible.
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