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Introducción: El avance de la tecnología ha impactado de manera significativa en varios ámbitos de la 
vida cotidiana, especialmente en el sector educativo, por lo tanto, el presente artículo abordará aspectos 
relevantes para comprender la importancia de los simuladores digitales en la educación. Objetivo: analizar 
el impacto de los simuladores digitales en la educación mediante un análisis teórico. Metodología: la técnica 
de investigación utilizada fue la revisión bibliográfica, el procedimiento se basó en un análisis exhaustivo 
de estudios previos de otros autores. Resultados: el uso de simuladores digitales en el contexto educativo 
permite lograr una educación de calidad enfocada en las necesidades individuales de los estudiantes, 
garantizando una formación integral exitosa en el ámbito personal, académico y profesional; el uso de 
plataformas digitales debe regirse estrictamente a normativas pertinentes que garanticen la seguridad 
de los datos personales de los estudiantes. Conclusión: la implementación de herramientas digitales 
en el contexto educativo brinda a los docentes oportunidades de potenciar el proceso de aprendizaje-
enseñanza, permitiendo a los estudiantes poner en práctica los conocimientos aprendidos, fortaleciendo 
competencias valiosas para que en un futuro sean capaces de enfrentar desafíos del mundo laboral de 
manera adecuada. 
Palabras claves: simuladores digitales, educación, estrategias pedagógicas, ciencias sociales, enseñanza.

Introduction: Technological advancements have significantly impacted various aspects of daily life, 
particularly the educational sector. This article examines key aspects to understand the importance of 
digital simulators in education. Objective: To analyze the impact of digital simulators on education 
through a theoretical analysis. Methodology: The research technique employed was a bibliographic 
review, with the procedure based on a thorough analysis of prior studies by other authors. Results: 
The use of digital simulators in the educational context enables high-quality education tailored to the 
individual needs of students, ensuring comprehensive success on personal, academic, and professional 
levels. The use of digital platforms must strictly adhere to relevant regulations to guarantee the security 
of students' personal data. Conclusion: The implementation of digital tools in education provides teachers 
with opportunities to enhance the teaching-learning process, allowing students to apply the knowledge 
gained and strengthen valuable competencies, equipping them to face future professional challenges 
effectively. 
Keywords: digital simulators, education, pedagogical strategies, social sciences, teaching.
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INTRODUCCIÓN

Actualmente, la tecnología está 
más implicada en varios ámbitos de la vida 
cotidiana, condicionando la interacción social, 
el entretenimiento, el aprendizaje y el acceso 
a servicios de diferente índole, derribando 
paradigmas tradicionales e implementando 
nuevas ideas que contribuyen en la mejora de la 
calidad de vida de las personas, especialmente en 
el ámbito educativo (Salinas Anaya et al., 2022). 
Es por ello que, esta investigación abordará 
diferentes fuentes bibliográficas con la finalidad 
de analizar el nivel de incidencia de la tecnología 
en la educación.

Morales Urrutia et al. (2021) establece 
que los procesos educativos han desarrollado 
una gran transformación tecnológica en la 
que los docentes buscan implementar nuevas 
estrategias pedagógicas que les permitan mejorar 
los procesos de enseñanza; la interacción entre 
los alumnos y la personalización de las prácticas 
de aprendizaje considerando las necesidades 
y capacidades de los estudiantes, generando 
nuevos entornos de aprendizaje fundamentados 
en formas actualizadas de enseñar para brindar 
experiencias educativas que posibiliten la 
asimilación exitosa de los conocimientos 
impartidos. 

Por otra parte, Iglesias Martínez et 
al. (2013) afirma que las telecomunicaciones 
digitales son necesarias en la formación inicial 
y permanente del docente, puesto que, como 
responsable de la formación académica debe ser 
capaz de utilizar las tecnologías y ser consciente 
de la importancia que tiene la tecnología en 
el presente y evidentemente en el futuro, su 
intervención en el ámbito educativo mejora la 
atención individualizada a las necesidades e 
intereses de los alumnos. Por lo tanto, es esencial 
que los docentes se enfoquen en potenciar 
sus áreas de conocimiento considerando la 
tecnología como recurso pedagógico con la 
finalidad de que los estudiantes puedan acceder 
a una enseñanza de calidad con profesionales 
aptos para establecer estrategias que garanticen 
la continuidad de las clases (Jordá Fabra et al., 
2023).

Referente al uso de diversas herramientas 
digitales en la educación latinoamericana, Borja 
Velezmoro y Carcausto (2020) las definen como el 
conjunto de aplicaciones o plataformas virtuales 
que pueden brindar ayuda tanto a docentes 
como alumnos en sus actividades académicas, 
optimizando el proceso de aprendizaje. La 
demanda de este tipo de metodología de 
enseñanza fue en aumento debido al  origen de 
la pandemia de Covid-19, puesto que, muchos 
sectores se vieron afectados por el confinamiento, 
impidiendo la continuidad de las clases, lo que 
obligó al sistema educativo a buscar alternativas 
para evitar el estancamiento, sin embargo, los 
docentes estaban acostumbrados a un modelo 
tradicional de enseñanza, por lo que, adaptarse 
al uso de herramientas digitales significó un 
gran desafío, debido a que no estaban totalmente 
capacitados para implementarlas en clases 
(Orellana Campoverde & Erazo Álvarez, 2021).

En Ecuador los docentes se vieron 
obligados a usar herramientas digitales para 
la continuidad de la educación en tiempos de 
pandemia, no obstante, debido a los altos índices 
de vulnerabilidad económica, solo un porcentaje 
de la población tenía acceso a internet lo que 
dificultó el proceso de aprendizaje, por lo tanto, 
el Ministerio de Educación del Ecuador (2020) 
manifestó su propósito de mantener la continuidad 
de la educación, enfocándose en potenciar 
competencias tecnológicas en los docentes 
para que sean capaces de  brindar  herramientas  
didácticas,  metodológicas, psicoemocionales y 
socio-psicológicas para promover y fortalecer la 
construcción de un modelo educativo altamente 
adaptable, garantizando el derecho a la educación 
frente a la crisis (Calle González et al., 2021).

El desarrollo social, cognitivo e integral 
de los estudiantes depende en gran medida de las 
prácticas pedagógicas utilizadas por el profesor 
para el proceso de aprendizaje-enseñanza, en 
ese contexto, las metodologías activas permiten 
transformar el modelo educativo tradicional 
conformado por paradigmas sociales y generar 
una formación productiva en los estudiantes 
(López Fajardo & Ávila Mediavilla, 2021). No 
obstante, en la actualidad sigue ponderando 
la presencia de metodologías tradicionales en 
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las que su material de apoyo no representa un 
avance novedoso para captar el interés de los 
estudiantes. La evolución de la tecnología y 
la globalización de la educación han creado la 
necesidad de brindar programas educativos de 
calidad, considerando herramientas digitales 
como oportunidad de aprendizaje, recordando 
priorizar las necesidades y capacidades de los 
estudiantes para proporcionar las estrategias 
adecuadas en beneficio de su formación 
académica (Arenas et al., 2023).

El presente trabajo investigativo tiene 
como objetivo principal analizar el impacto de los 
simuladores digitales en la educación mediante 
un análisis teórico en el que se evaluarán 
diversas metodologías utilizadas para mejorar 
los procesos de aprendizaje con el propósito de 
visibilizar un modelo de enseñanza planificado 
en base a la utilización de herramientas digitales 
en el que se planteen escenarios que permitan 
poner en práctica los conocimientos adquiridos y 
por consecuente contribuyan en la obtención de 
resultados de aprendizaje pertinentes y efectivos. 
Para la elaboración de esta investigación 
se utilizó una revisión bibliográfica sobre 
herramientas digitales como los simuladores, 
la inteligencia artificial y la realidad virtual 
en ámbitos académicos, abarcando conceptos, 
impactos, ventajas, desventajas, metodologías, 
estudios de caso, principios, normativas legales 
e incluso derechos de autor para realizar un 
análisis de contenido.

DESARROLLO

Introducción a los simuladores digitales en la 
educación

Una parte fundamental de la búsqueda de 
una educación de calidad reside en la creación 
de un entorno educativo dinámico y participativo 
en el que se propicie el aprendizaje a partir de 
la experiencia y el fortalecimiento de ciertos 
aspectos de la competencia heurística, es por 
ello que, Núñez Naranjo et al. (2021), resalta la 
autogestión de aprendizaje como un elemento 
trascendental en el proceso de formación 
académica, dado que, fomenta la independencia, 
la responsabilidad y la dedicación por adquirir 

nuevos conocimientos, siendo beneficiosa para 
el estudiante porque permite personalizar su 
método de estudio en base a sus capacidades de 
aprendizaje. 

Uno de los retos más trascendentales 
tanto para los docentes universitarios como 
para los estudiantes es la transferencia del 
componente teórico al ejercicio profesional y 
todo esto, en parte, porque el estudiante enfrenta 
dificultades para aplicar lo aprendido. De hecho, 
Bravo Guerrero et al. (2022) y Barradas Arenas 
et al. (2023) evidencian que una educación en 
la que aún se utilicen recursos tradicionales, 
no tienen la versatilidad y la dinámica que 
sí ofrecen los programas simuladores, por lo 
que, su uso maximiza las posibilidades de 
comprender diversas temáticas, brindando 
nuevas oportunidades a los estudiantes de 
adquirir conocimientos en la parte práctica.

Definición y concepto de simuladores digitales

Desde el punto de vista teórico-científico 
el concepto de simulador podría entenderse 
como todas aquellas tecnologías, dispositivos, 
programas o herramientas que se utilizan 
para recopilar, generar, analizar, producir, 
intercambiar o almacenar información de 
cualquier tipo (Villafuerte Garzón, 2024). Sin 
embargo, no se debe olvidar que, desde el punto 
de vista conceptual y metodológico, el proyecto 
de construcción y validación de simuladores 
aún está en desarrollo, por lo tanto, aún le queda 
bastante camino por recorrer, dado que aún se 
encuentran descartando, ensayando, mejorando 
y visualizando diversos diseños de simuladores 
como una posibilidad para contribuir en el 
proceso de aprendizaje-enseñanza (Lyons, 2023).

Pérez Higuera et al. (2020) y Zambrano 
Cedeño et al. (2024) afirman que la evolución 
constante de la tecnología ha generado la 
necesidad de transformar los enfoques educativos, 
especialmente en disciplinas experimentales en 
las que muchos estudiantes presentan dificultades 
para comprender su contenido, lo que afecta su 
capacidad para aplicar dichos conocimientos en 
situaciones reales. Por lo tanto, la implementación 
de recursos educativos digitales permite que 
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los estudiantes contextualicen los contenidos 
teóricos con los acontecimientos, de manera 
que puedan aplicar el conocimiento adquirido 
y mejorar el rendimiento académico mediante 
un ambiente virtual de aprendizaje (Alvarado 
Muñoz et al., 2021).

Ventajas y desventajas de su uso en la 
enseñanza

Motivación, interactividad y colaboración

El uso de nuevos recursos y aplicaciones 
educativas para complementar el proceso 
de enseñanza-aprendizaje puede generar un 
impacto muy positivo cuando se maneja con 
responsabilidad, es debido a ello que Bonilla 
Barbosa (2014) evidencia la motivación, la 
interactividad y la colaboración como algunas 
ventajas utilizadas por  los docentes para 
impartir sus clases, tomando como referencia el 
interés del estudiante, analizando su preferencia 
por algún recurso didáctico, el cuál facilitará 
el entendimiento y motivará la participación 
activa en el aula si la asignatura es entretenida, 
al mismo tiempo favoreciendo el intercambio 
de experiencias con sus compañeros de clases, 
enriqueciendo de manera significativa sus 
conocimientos. 

Retroalimentación y creatividad

Chura Cutipa et al. (2021) destaca que 
la pandemia fue un punto clave para fomentar 
el uso de plataformas y herramientas digitales, 
favoreciendo el proceso de retroalimentación, 
puesto que, con el avance tecnológico es mucho 
más factible evaluar el contenido e identificar las 
falencias en las plataformas en tiempo real, de 
manera que los estudiantes puedan mejorar sus 
conocimientos en ciertas áreas que no dominan, 
sin requerir explícitamente la presencia del 
docente, por lo tanto, este tipo de metodologías 
digitales benefician el proceso de aprendizaje-
enseñanza, potenciando la creatividad de los 
estudiantes al permitirles personalizar su método 
de retroalimentación en base a sus propias 
percepciones y lenguajes.

Adicción

Prieto Quezada et al. (2023) asevera que 
el uso excesivo de este tipo de metodologías 
también tiene consecuencias negativas en el 
proceso de aprendizaje-enseñanza, alterando 
las formas de socialización; afectando la salud 
física al fomentar un sedentarismo en el que 
no se pone en práctica hábitos de escritura; y 
finalmente incidiendo en el ámbito psicológico 
manifestándose en la falta de concentración 
y razonamiento, el impacto es de tal magnitud 
que los estudiantes empiezan a distorsionar sus 
prioridades a nivel académico, dejando de lado 
sus obligaciones curriculares.

Aplicaciones de simuladores digitales en la 
enseñanza de ciencias sociales

El uso de la simulación digital en la 
educación puede afectar de manera positiva tanto 
a las capacidades cognitivas de los estudiantes 
como al nivel de motivación, identificando que 
los métodos de enseñanza interactivos estimulan 
eficientemente la memoria, la percepción, la 
lógica, la creatividad, el pensamiento crítico y la 
capacidad para resolver conflictos cumpliendo 
con los objetivos de formación académica 
(Rakhmetova et al., 2024). 

La demanda por ampliar los 
conocimientos y aplicarlos en la resolución 
de problemas cotidianos, ha fomentado la 
interacción con el aprendizaje basado en el 
uso de herramientas tecnológicas como los 
videojuegos o los simuladores, siendo aplicadas 
en disciplinas como ciencias sociales, enfocando 
su metodología en el entretenimiento y la 
recreación de situaciones realistas en las que el 
estudiante tenga que tomar decisiones en base a 
conceptos previamente asimilados, adquiriendo 
autonomía y facilidad en su proceso de 
aprendizaje, trasformando su enfoque académico 
para desarrollar destrezas demandadas en un 
ambiente laboral (Oviedo Guevara & Estrada 
Albeño, 2023; Núñez Naranjo et al., 2024).
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Simuladores para la enseñanza de geografía

Criollo et al. (2023) afirma que la educación 
ha evolucionado de manera significativa, lo que 
conllevo a implementar  prácticas innovadoras 
que involucren herramientas digitales para 
potenciar la enseñanza tradicional, ya que los 
simuladores permiten representar un problema 
en el que se respeten sus características reales 
para que el estudiante pueda relacionarse 
productivamente con el mismo, resultando muy 
útil para aquellos docentes que buscan generar 
entornos educativos participativos, en este 
sentido, la presencia de simuladores permite 
establecer un método de estudio conforme a sus 
capacidades intelectuales para que el estudiante 
pueda recordar la información requerida para 
comprender y resolver las actividades académicas 
asignadas en los programas informáticos, lo que 
genera mejores resultados de aprendizaje.

Simuladores para la enseñanza de historia

El simulador está enmarcado en un 
proyecto que pretende introducir simuladores 
didácticos en ciencias sociales, puesto que este tipo 
de herramientas han sido las más efectivas para 
llamar la atención del alumnado, por ello, Cózar 
Gutiérrez et al. (2019) utilizó la realidad virtual 
para que los estudiantes pudieran inmiscuirse en 
un mundo digital de lugares históricos a través 
de una recreación en 3D de la ciudad hispano-
romana de Augusta Emérita, recorriendo sus 
calles, contemplando sus construcciones más 
representativas, posibilitando  la creación de un 
ambiente virtual en el que los alumnos pueden 
contemplar la Historia e interesarse por aprender 
y participar de manera activa.

Simuladores para la enseñanza de 
economía y política

El estudio y la enseñanza de economía 
y política han obtenido un lugar predominante 
entre los intereses de los creadores de materiales 
educativos, debido a que los simuladores en los 
que se abarquen actividades económicas brindan 
la oportunidad de poner en práctica la teoría y 
conceptos aprendidos en una realidad virtual sin 
arriesgarse a tomar decisiones que impliquen 

una pérdida significativa en el entorno real de los 
negocios (García González et al., 2019).

La mayoría de estrategias didácticas 
promueven un aprendizaje mecánico que cumpla 
con los estándares educativos, motivo por el que 
se resalta la necesidad de transformar el sistema 
educativo para lograr un aprendizaje significativo 
que prepare a los estudiantes para enfrentarse 
a un mundo exterior en el que las decisiones 
financieras tienen un impacto en el curso de la 
vida cotidiana de cada persona, es por ello que, 
Peñaloza Caballero y González Cetina (2022) 
han diseñado una herramienta digital de política 
monetaria en la que el estudiante puede practicar 
simulaciones basadas en un conjunto de misiones 
para potenciar su capacidad para interpretar 
y usar informes económicos, obteniendo una 
convicción más profunda y permanente del 
conocimiento.

Metodologías de enseñanza con simuladores 
digitales

En el sistema educativo actual, la 
implicación del estudiante en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje es muy limitada, 
restringiéndose únicamente a intentar comprender 
toda la información que imparte el docente, en ese 
sentido, el mundo educativo no ha evolucionado, 
es por ello que, se considera preciso transformar 
este método por un modelo asociativo en el que 
los alumnos y profesores colaboren en beneficio 
de un proceso de aprendizaje de calidad que 
se adapte a las capacidades cognitivas de los 
estudiantes (Galván Cardoso & Siado Ramos, 
2021).

Delgado Martínez (2019) resalta la 
necesidad de transformar la educación tradicional 
y remplazarla por un modelo educativo centrado 
en generar excelentes resultados de aprendizaje 
en los estudiantes, promoviendo tanto los 
conocimientos cognitivos propios del contenido 
curricular como competencias transversales 
que los prepararán para el mundo real, tales 
como la participación activa, la resolución de 
conflictos, el pensamiento crítico, el trabajo 
en equipo, el liderazgo, la comunicación o el 
compromiso social, concluyendo que un cambio 
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de visión conjuntamente con la introducción de 
simuladores digitales es suficiente para fomentar 
un aprendizaje efectivo.

Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Luy Montejo (2019) evidencia el impacto 
de metodologías activas de aprendizaje en las que 
el docente se compromete a tomar el liderazgo en 
el salón de clases como orientador del proceso 
de enseñanza, promoviendo la autonomía y el 
desarrollo de la inteligencia emocional de los 
estudiantes mediante estrategias pedagógicas que 
garanticen una formación integral exitosa tanto 
en el ámbito personal como en el académico y 
en el profesional, de manera que los estudiantes 
puedan emplear el conocimiento adquirido para 
resolver contrariedades en situaciones reales, 
es por ello que se destaca un modelo educativo 
intervencionista que involucra un proceso de 
aprendizaje basado en problemas (ABP).

El aprendizaje basado en problemas (ABP) 
es un modelo instruccional donde el estudiante 
enfrenta problemas de diversa índole que luego 
ha de resolver con orientación del docente en 
función del aprendizaje del problema planteado, 
este proceso implica una transformación del 
modelo tradicional, priorizando un desarrollo 
de la actividad cognitiva, en el que la finalidad 
del aprendizaje sea la comprensión y no la 
memorización, en resumen, una enseñanza 
basada en el planteamiento de problemas permite 
que el conocimiento aprendido sea menos 
sencillo de olvidar y que se alcance con mayor 
facilidad la capacitación, la interiorización de la 
información como parte de uno mismo, y el uso 
de conocimientos relacionados de forma efectiva 
(Bermúdez Mendieta, 202; Cadena-Zambrano & 
Nuñez-Naranjo, 2020). 

Aprendizaje colaborativo y en equipo

Alizadeh et al. (2024) determina que el 
trabajo interactivo mejora sistemáticamente el 
rendimiento cognitivo de los estudiantes, puesto 
que, a diferencia de la enseñanza tradicional 
basada en clases extensas y monótonas, una 
clase colaborativa refleja actitudes positivas en 
los estudiantes, destacando la importancia de 

generar entornos de aprendizaje atractivos y 
colaborativos en los que los docentes incorporen 
este tipo de estrategias pedagógicas en función 
de las necesidades y el contexto de los alumnos 
con la finalidad de tener una clase productiva 
que no solo refleje mejoras en las evaluaciones 
académicas, sino también en su formación 
integral.

La aplicación efectiva de metodologías 
colaborativas a nivel pedagógico depende de 
algunas variables, entre ellas; la experiencia de 
los estudiantes en herramientas de trabajo grupal; 
la creación equilibrada de grupos de trabajo 
con una distribución justa de las actividades 
asignadas entre los miembros del grupo; modelos 
de estudio basados en problemas (ABP), el uso 
de TICs que simplifiquen el intercambio de 
información y la retroalimentación; finalmente, 
la participación activa del docente en todo el 
proceso interactivo, supervisando, asesorando y 
evaluando su rendimiento académico, de manera 
que contribuya en la reconstrucción sólida y 
profunda de conocimientos (Guamán Chisag, 
2023).

Diseño y desarrollo de simuladores digitales 
para ciencias sociales

Los procesos académicos desarrollados 
conjuntamente con herramientas tecno 
pedagógicas como los simuladores digitales, 
brindan espacios confiables y con un bajo índice 
de riesgo para que el estudiante potencie sus 
habilidades cognitivas y presente mejoras en 
su rendimiento académico (Bonilla Trujillo et 
al., 2019). En este contexto, deben considerarse 
los siguientes principios para el desarrollo de 
simuladores digitales; el impacto del diseño; la 
interacción entre el estudiante y el ordenador; 
interfaz e impacto espacial; problemática 
multiusuario y sostenibilidad; en cuanto a  la 
construcción técnica, los simuladores utilizan 
tecnología esquemática, interfaces y sensores; 
finalmente, para la programación, los informáticos 
proceden a seleccionar los comandos de manera 
cautelosa, garantizando la seguridad de quién 
lo usó porque de ello dependerá el nivel de 
aprendizaje de los estudiantes (Schoch, 2006).
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Principios de diseño instruccional

Ruiz Rojas (2020) resalta la trascendencia 
de elaborar un  diseño  instruccional de las 
materias, en el que se definan las competencias, 
resultados de aprendizaje, contenidos y 
actividades a desarrollar durante el período 
educativo, adicionalmente, se destaca que 
los modelos educativos elaborados a través 
de herramientas digitales deben brindar 
instrucciones claras que contengan ejemplos, 
imágenes, audios o multimedia; realizar procesos 
de retroalimentación individuales o colectivos 
y evaluar el conocimiento de los estudiantes 
mediante pruebas verbales o escritas, con la 
finalidad de optimizar la calidad de los contenidos 
y la planificación de las actividades, permitiendo 
cumplir con los objetivos curriculares planteados.

Tecnologías y herramientas utilizadas en el 
desarrollo

La realidad educativa está impregnada 
de la incorporación de tecnologías, aplicaciones 
y nuevas herramientas que aproximan a los 
estudiantes de forma sencilla a los contenidos 
curriculares, en ese contexto, los simuladores 
influyen de manera significativa en el aprendizaje 
de muchas disciplinas de conocimiento, puesto 
que, elaboran escenarios de situaciones reales en 
las que deben poner en práctica el conocimiento 
aprendido, sin suponer un riesgo real en su toma 
de decisiones, resaltando el rol del docente como 
una variable de la cual dependerá la rentabilidad 
del uso de este tipo de metodologías tecnológicas 
en beneficio de la mejora del rendimiento 
académico de los estudiantes (Rigal Permuy & 
Naranjo Palomino, 2023).

Evaluación del impacto de los simuladores 
digitales en la enseñanza

Respecto a la enseñanza de la Historia, 
principalmente a estudiantes de bachillerato, 
Barcos Arias & Santos Jara (2022) afirma que 
los docentes que utilizan metodologías digitales 
generan mejores resultados de aprendizaje 
de conceptos y acontecimientos históricos, 
considerando que, disciplinas como las ciencias 
sociales no llaman la atención de los estudiantes 

debido a su extensa literatura, destacando la 
necesidad de que los profesores  amplíen su 
formación profesional en el uso de recursos 
tecnológicos. 

Es de conocimiento general que la juventud 
actual disfruta de los avances tecnológicos, 
navegando en internet y consumiendo contenido 
que consideran entretenido, por lo tanto, las 
herramientas digitales han supuesto un impacto 
sin precedentes en la educación, transformando 
los roles de los docentes y estudiantes, brindando 
nuevas oportunidades para la construcción de 
una instrucción académica de calidad (Santos 
Rego et al., 2020). 

Un estudio desarrollado en los niveles 
superiores de educación evidencia que el uso de 
videojuegos interactivos en los que se simulen 
acontecimientos históricos fue decisivo para que 
los estudiantes interactúen y se interesen por 
la cultura histórica, ya que pueden visualizar 
y experimentar definiciones de manera más 
palpable, enfatizando en la importancia de 
reflexionar acerca de los cambios y avances 
de la tecnología, especialmente en el ámbito 
educativo, considerando la introducción de 
nuevas metodologías como variable para el 
progreso del conocimiento (Jiménez Alcázar, 
2020).

Métodos de evaluación de la efectividad 
pedagógica

En una sociedad cada vez más inmersa en 
la tecnología, resulta necesario que los docentes 
dispongan de nuevas metodologías formativas 
acorde al avance digital que permitan evaluar la 
efectividad de la actividad pedagógica y al mismo 
tiempo representen una oportunidad de mejora en 
el ámbito educativo (Paniagua Centurión, 2023). 
En la actualidad, algunos profesores continúan 
utilizando métodos tradicionales con un sistema 
evaluativo que fomenta la memorización de 
contenido, obstaculizando el aprovechamiento 
máximo del potencial de la tecnología, es por ello 
que, la evaluación de la efectividad pedagógica 
se percibe como una noción trascendental en la 
educación para incentivar el aprendizaje efectivo 
y el desarrollo integral de los estudiantes, 
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implicando examinar la manera en la que los 
docentes diseñan, implementan y gestionan 
las actividades académicas para mejorar el 
rendimiento académico de los estudiantes 
(Carranza Basantes et al., 2024).

Así mismo, Carranza Basantes et al. 
(2024) considera que para evaluar la  efectividad 
pedagógica en un establecimiento educativo se 
deben considerar el uso de varias metodologías 
que permitan recopilar información objetiva y 
subjetiva sobre el desempeño académico y las 
prácticas utilizadas para valorarlo, destacando 
las siguientes dimensiones para su evaluación: 
resultados académicos; participación y 
compromiso; retención de conocimientos; 
desarrollo de habilidades y finalmente la 
satisfacción del estudiante.

Estudios de caso y resultados obtenidos

Para obtener una visión general de la 
investigación existente sobre el impacto de 
las TIC en la enseñanza de estudios sociales, 
Huertas Montes & Pantoja Vallejo (2016) 
determinó una muestra poblacional conformada 
por 97 participantes pertenecientes al tercer año 
de educación secundaria, se recopilaron datos 
relevantes mediante cuestionarios, obteniendo  
resultados que permitieron evaluar la perspectiva 
de los estudiantes en relación con la inclusión de 
herramientas tecnológicas en clases, la mayoría 
reconoce la utilidad de un ordenador para mejorar 
los procesos de aprendizaje, de hecho, se sienten 
más cómodos desarrollando sus actividades 
curriculares con ayuda de medios digitales.

Por otra parte, Vargas Cumbicus et al. 
(2024) realizó una exploración  escrupulosa  sobre  
la integración de herramientas tecnológicas como 
Canva o Padlet en el aprendizaje de la asignatura 
de Estudios Sociales con una muestra poblacional 
de 81 estudiantes pertenecientes al 10mo año de 
Educación Básica, la técnica de recolección de 
datos seleccionada fue la encuesta y permitió 
evaluar el impacto de estas herramientas en 
el aprendizaje, como conclusiones finales, 
se determinó que la mayoría de participantes 
tienen una perspectiva positiva referente a la 
integración de sistemas tecnológicos como 

Canva y Padlet, valorándola como un aporte 
beneficioso para promover la interactividad, 
el trabajo colaborativo y la motivación por el 
aprendizaje activo, garantizando el avance de la 
educación.

Consideraciones éticas y legales en el uso de 
simuladores digitales en la educación

Con el avance de la ciencia y la 
tecnología, surgieron preocupaciones con 
respecto a la seguridad y privacidad de la 
información personal ingresada en tecnologías 
educativas, resaltando la importancia de 
garantizar el cumplimiento de normativas legales 
para brindar confianza en el uso de metodologías 
pedagógicas digitales (Cajamarca Correa et 
al., 2024). Marín Suelves et al. (2021) destaca 
algunas normas de legislación vigentes a nivel 
internacional, alegando que el sistema educativo 
está obligado a promover el uso responsable y 
organizado de tecnologías con fines académicos, 
siendo indiscutible la necesidad de preparar a los 
ciudadanos para enfrentar cuestiones habituales 
en el ámbito profesional y social, reafirmando 
que las metodologías de enseñanza de índole 
digital se definen como uno de los aspectos 
más relevantes para la transformación de la 
educación.

Privacidad y protección de datos

García Quismondo y Cruz Palacios 
(2018) consideran que un aspecto importante 
al seleccionar herramientas digitales como 
estrategia pedagógica para mejorar el 
rendimiento académico es la seguridad, reflejada 
normalmente en la protección de dispositivos 
electrónicos y usuarios contra amenazas que 
puedan vulnerar su privacidad. La transformación 
de la enseñanza tradicional a la digital solicita 
una digitalización de datos académicos, gestión 
e incluso datos personales de los estudiantes, es 
por ello que, se aborda el tema con redundancia, 
los establecimientos deben tomar las medidas 
adecuadas en sus centros de cómputo para 
garantizar la disposición de datos seguros para 
las personas involucradas, sean estudiantes, 
docentes o personal administrativo (De Giusti, 
2023).
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Rivera Vargas et al. (2024) asegura 
que el uso de tecnologías, independientemente 
del ámbito, debe garantizar la privacidad y 
la protección de datos de los usuarios, en el 
contexto educativo, la continua interacción por 
parte de niños y adolescentes con tecnologías 
digitales, motivó a los docentes a buscar 
estrategias pedagógicas innovadoras para evitar 
estancarse en la transferencia de conocimientos, 
sin embargo, la implementación de plataformas 
digitales como instrumento educativo puede 
vulnerar información personal y detalles íntimos 
relacionados con su vida privada, información que 
puede usarse de manera inadecuada por terceras 
personas o empresas con fines comerciales. 

El ámbito educativo se enfrenta 
a múltiples desafíos debido a un avance 
tecnológico voraz, por lo que se considera 
urgente que los establecimientos educativos que 
lleven a cabo procesos pedagógicos haciendo uso 
de plataformas o herramientas digitales se acojan 
a normativas legales para poder afrontar una 
utilización de datos personales con las debidas 
garantías (Díaz Lima, 2023).

Derechos de autor y propiedad intelectual

Ruiz Pintor et al. (2021) expone 
la importancia de la legislación para los 
derechos de autor en la implementación de las 
actividades relacionadas con la educación para 
proteger investigaciones de otros autores, de 
manera que el uso adecuado de la propiedad 
intelectual permita brindar una retribución 
educativa, económica y laboral que actúe como 
motivación para que los autores sigan aportando 
y proporcionando información valiosa en 
beneficio del conocimiento.

En la actualidad, los recursos 
pedagógicos pueden ser distribuidos al público 
general y ser compartidos por otros miembros 
de la comunidad educativa, por consecuente, 
Muriel Torrado y Fernández Molina (2014) 
evidencian la necesidad de concientizar acerca 
de las implicaciones legales que eso supone, lo 
que significa que cuando se comparte contenido, 
materiales o recursos de otros autores, deben 
regirse de manera obligatoria a la normativa 

de derecho de autor para evitar inconvenientes 
legales que puedan afectar la continuidad de la 
enseñanza, actualmente existen muchos métodos 
para respetar los derechos de autor, un ejemplo 
claro es la compra de licencias para el uso de 
programas educativos o para el acceso a bases 
de datos, posibilitando el manejo de diversas 
herramientas digitales sin infringir las leyes 
correspondientes por derechos de autor.

Tendencias futuras y proyecciones en el uso 
de simuladores digitales en la enseñanza

Erazo Benavides et al. (2024) determinó 
que, pese a que no se puede establecer con 
exactitud lo que sucederá en algunos años, 
los niveles elevados de aceptación por parte 
de estudiantes y docentes, en cuanto a la 
introducción de metodologías pedagógicas 
digitales novedosas, sustentan la factibilidad de 
proyectos similares, por lo que, en un futuro se 
prevé mayores índices de personalización del 
aprendizaje gracias a tendencias que fomentan la 
digitalización académica, lo que al mismo tiempo 
transformaría la manera en la que se gestionan los 
sistemas educativos, mejorando la experiencia 
de enseñanza-aprendizaje, permitiendo a las 
instituciones mejorar sus programas educativos 
y adaptarlos a las necesidades individuales de 
los estudiantes, garantizando un rendimiento 
académico satisfactorio. 

Inteligencia artificial y simuladores 
adaptativos

Obregón Gonzáles et al. (2023) menciona 
que la inteligencia artificial se ha creado como 
una herramienta tecnológica para contribuir en la 
formación académica y en la transformación del 
sistema educativo, ya que permite dar solución 
a las deficiencias identificadas en los programas 
académicos, personalizando el modelo de 
estudio en base a las necesidades y capacidades 
cognitivas de cada estudiante, optimizando 
el proceso de enseñanza y brindando una 
experiencia de aprendizaje novedosa y efectiva 
que motiva al estudiante a participar e interactuar 
en las clases, impactando significativamente en 
su rendimiento académico.
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Por otra parte, es importante destacar que 
la inteligencia artificial no solo es un medio útil 
para los estudiantes, también es utilizado por 
los docentes para personalizar su metodología 
de trabajo adaptando el contenido y el ritmo 
de aprendizaje a las necesidades individuales 
de cada estudiante; evaluar el desempeño 
académico de los estudiantes y proporcionar 
medios digitales para una retroalimentación 
automática, permitiendo que los profesores 
dediquen la mayor parte de su tiempo en labores 
pedagógicas siempre y cuando la herramienta se 
utilice de manera efectiva y responsable (Montiel 
Ruiz & López Ruiz, 2023). 

Realidad virtual y aumentada en la educación

La realidad virtual se presentó como 
un paradigma innovador que llegó a redefinir 
completamente la interacción entre individuos 
y sistemas digitales, fusionando escenarios 
reales en dispositivos tecnológicos para una 
experiencia interactiva, es por ello que Calderón 
Zambrano et al. (2023) propone las tecnologías 
de realidad virtual y aumentada como solución 
prometedora que impactará de manera positiva 
al reemplazar la educación tradicional por 
ambientes educativos en los que los estudiantes 
puedan interactuar con objetos en 3D, explorar 
la asignatura mediante escenarios simulados 
para estimular un aprendizaje significativo que 
contribuirá en la comprensión del contenido 
curricular.

CONCLUSIONES

En síntesis, la implementación de 
herramientas pedagógicas innovadoras impacta 
de manera significativa en la educación, 
especialmente si se considera el avance 
tecnológico como complemento. La mayoría 
de personas adoptaron nuevas medidas que 
incluyeron el uso de la tecnología en sus 
actividades rutinarias, contribuyendo en la 
optimización y simplificación de múltiples 
procesos tanto en el ámbito personal como 
profesional. En el contexto educativo, existen 
un sinfín de tecnologías con diferentes funciones 
para suplir las deficiencias a nivel académico, 
es por ello que, las herramientas digitales 
brindan a los docentes oportunidades de 

potenciar el proceso de aprendizaje-enseñanza 
transformando las metodologías tradicionales en 
las que la formación académica significativa no 
era una prioridad y su único propósito radicaba 
en cumplir con los objetivos curriculares, 
sin importar si los estudiantes adquirían el 
conocimiento requerido. En la actualidad, 
el nuevo modelo de enseñanza se enfoca en 
las necesidades y capacidades cognitivas 
individuales de los estudiantes, fomentando 
habilidades valiosas que les permitirán estar 
preparados para enfrentar los desafíos del 
mundo laboral, de manera que puedan tomar 
decisiones asertivas. Así mismo, se concluye 
que, este tipo de iniciativas permiten atraer 
la atención de los estudiantes, especialmente 
cuando la materia incluye contenidos extensos 
que requieren mucha concentración y un hábito 
de lectura, motivando la participación activa 
y la interacción con escenarios realistas que 
permiten a los estudiantes poner en práctica los 
conocimientos aprendidos de manera creativa e 
interactiva, garantizando la comprensión teórica 
y por consecuente, una mejora en el rendimiento 
académico.

De la misma manera, se puede concluir 
que la educación requiere una transformación 
de su modelo formativo, puesto que gracias a la 
revisión bibliográfica, se evidenció deficiencias 
en las metodologías de enseñanza, los docentes 
aún conservan una visión tradicional que 
promueve aprendizajes memorísticos que no 
aportan en la formación integral de los individuos, 
en otras palabras, este tipo de metodología 
pedagógica no prepara a los estudiantes para 
gestionar situaciones reales en el ámbito laboral. 
Pese a que la pandemia del Covid-19 fue el 
primer paso para introducirse a los medios 
digitales, muchos docentes tuvieron dificultades 
para adaptarse a un sistema educativo digital 
debido a la falta de competencias tecnológicas 
en su formación profesional, impidiendo la 
continuidad del proceso académico. Es por ello 
que surge la necesidad de que los establecimientos 
educativos conjuntamente con las autoridades 
correspondientes, fomenten proyectos 
encaminados a brindar mejoras en el sistema 
educativo, proporcionando cursos de capacitación 
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para docentes con el propósito de potenciar sus 
conocimientos en varias disciplinas académicas 
considerando el avance tecnológico como una 
variable influyente, de manera que sean capaces 
de desarrollar las clases independientemente de 
los inconvenientes, planificando estrategias para 
brindar una educación de calidad enfocada en las 
necesidades individuales de los estudiantes.
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