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RESUMEN

El estudio sobre simuladores virtuales y adquisicion de competencias técnicas en educacion secundaria identifica la brecha
entre teoria y practica y plantea a los simuladores como alternativa pedagdgica innovadora para lograr un aprendizaje
significativo y seguro. Su objetivo fue analizar la influencia de estas herramientas en el desarrollo de competencias
técnicas y digitales, a través de un disefio cualitativo, no experimental, descriptivo—exploratorio y de corte transversal,
con la participacion de 185 estudiantes. Para ello, se emplearon dos cuestionarios: el de Uso de Simuladores Virtuales
(24 items, o = .938) y el V-DLC (60 items, o = .861-.973). Los resultados muestran un nivel medio-alto en uso de
simuladores (M = 85.22) y un nivel alto en competencias digitales (M = 248.34), con una correlacion positiva muy fuerte
entre ambas variables (r = .859; p < .001), destacando la relacion entre aplicacion pedagdgica y procesamiento cognitivo
(r = .890). En conclusién, los simuladores constituyen una herramienta eficaz para reducir la brecha teoria—préactica,
incrementar la motivacion y potenciar el aprendizaje, aunque se requieren mejoras en infraestructura, capacitacion
docente y en competencias de autorregulacién.

Palabras clave: simuladores virtuales; competencias técnicas; educacion secundaria; competencias digitales; aprendizaje
basado en simulacion

ABSTRACT

The study on virtual simulators and the acquisition of technical competencies in secondary education identifies the gap
between theory and practice and proposes simulators as an innovative pedagogical alternative to achieve meaningful and
safe learning. Its objective was to analyze the influence of these tools on the development of technical and digital
competencies through a qualitative, non-experimental, descriptive—exploratory, and cross-sectional design, with the
participation of 185 students. For this purpose, two questionnaires were used: the Virtual Simulators Use Questionnaire
(24 items, a = .938) and the V-DLC (60 items, a = .861-.973). The results show a medium-high level in simulator use
(M = 85.22) and a high level in digital competencies (M = 248.34), with a very strong positive correlation between both
variables (r = .859; p <.001), highlighting the relationship between pedagogical application and cognitive processing (r
=.890). In conclusion, simulators represent an effective tool to reduce the theory—practice gap, increase motivation, and
enhance learning, although improvements in infrastructure, teacher training, and self-regulation competencies are still
required.

keywords: virtual simulators; technical competencies; secondary education; digital competencies; simulation-based
learning

252


https://revistasaga.org/
https://doi.org/10.63415/saga.v2i4.277
mailto:rositayaguache@gmail.com
https://orcid.org/0009-0008-0252-2917
mailto:dany.morales@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0006-1346-704X
mailto:ibu_luchin@hotmail.com
https://orcid.org/0000-0001-6792-2868
mailto:karola.barragan@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0007-6587-770X
mailto:manzanillasyaguache1999@gmail.com
https://orcid.org/0009-0007-6587-770X
mailto:rositarrm@yahoo.es
https://orcid.org/0009-0003-4472-5185

SAGA Rev. Cienc. Multidiscip. | e-ISSN 3073-1151 | Octubre-Diciembre, 2025 | vol. 2 | nim. 4 | pag. 252-262

RESUMO

O estudo sobre simuladores virtuais e aquisicdo de competéncias técnicas no ensino secundario identifica a lacuna entre
teoria e pratica e propde os simuladores como uma alternativa pedagogica inovadora para alcangar uma aprendizagem
significativa e segura. O objetivo foi analisar a influéncia dessas ferramentas no desenvolvimento de competéncias
técnicas e digitais, por meio de um delineamento qualitativo, ndo experimental, descritivo—exploratério e de corte
transversal, com a participacdo de 185 estudantes. Para isso, foram utilizados dois questionarios: o de Uso de Simuladores
Virtuais (24 itens, o. = .938) ¢ o V-DLC (60 itens, o = .861-.973). Os resultados mostram um nivel médio-alto no uso de
simuladores (M = 85.22) e um nivel alto em competéncias digitais (M = 248.34), com uma correlac¢do positiva muito forte
entre ambas as variaveis (r = .859; p < .001), destacando-se a relacdo entre aplicacdo pedagdgica e processamento
cognitivo (r =.890). Em conclusdo, os simuladores constituem uma ferramenta eficaz para reduzir a lacuna teoria—pratica,
aumentar a motivacdo e potencializar a aprendizagem, embora sejam necessarias melhorias na infraestrutura, na
capacitacdo docente e nas competéncias de autorregulacéo.

palavras-chave: simuladores virtuais; competéncias técnicas; ensino secundario; competéncias digitais; aprendizagem
baseada em simulacéo
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INTRODUCCION solo estimula el interés y la motivacién de los
estudiantes, sino que también favorece el
desarrollo de habilidades técnicas de manera
gradual y controlada, fortaleciendo asi el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Bazie et al.,

En la educacion secundaria persiste una
marcada brecha entre los conocimientos
tedricos adquiridos en el aula y la practica

efectiva de competencias técnicas necesarias 2024: Cao et al., 2024).

para el desempefio en contextos reales, los

estudiantes suelen enfrentar limitaciones para El objetivo general de este estudio es
trasladar los conceptos abstractos a analizar la influencia del uso de simuladores
procedimientos concretos, lo que genera virtuales en la adquisicién de competencias
dificultades en su aprendizaje y, a largo plazo, técnicas en estudiantes de educacion
en su insercion académica o laboral (Ronilo y secundaria. De manera especifica, se busca
Castro, 2023). Esta distancia entre teoria y identificar las competencias técnicas mas
practica se intensifica en areas técnicas y beneficiadas por el uso de simuladores, evaluar
cientificas, donde la manipulacién de la percepcion de los estudiantes frente a esta
herramientas, equipos 0 procesos resulta metodologia, y establecer la relacion entre la
esencial para alcanzar un aprendizaje frecuencia de uso de los simuladores y el nivel
significativo (Alhashem y Alfailakawi, 2023). de desempefio alcanzado, estas metas permiten

orientar el trabajo hacia la construccién de
propuestas concretas que mejoren las practicas
educativas en el nivel medio.

Frente a esta problematica, surge la
necesidad de implementar estrategias
pedagogicas innovadoras que reduzcan dicha

brecha y potencien la formacion integral del Por esto, cabe sefialar que investigaciones
estudiantado (Antonio y Richelle, 2023). En previas han demostrado la efectividad de los
este sentido, los simuladores virtuales simuladores virtuales en distintos contextos
representan una alternativa prometedora, ya educativos, estudios internacionales destacan
que permiten recrear entornos de practica su impacto positivo en el aprendizaje de
seguros, interactivos y cercanos a la realidad, ciencias, ingenieria y medicina, al propiciar la
sin los riesgos ni los costos de los laboratorios practica autbnoma 'y el aprendizaje
tradicionales, su incorporacion en el aula no experiencial (Nkwande et al., 2024). De igual
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manera, investigaciones regionales subrayan
su potencial para elevar la motivacion y el
rendimiento académico en la educacion
técnica, sin embargo, adn son escasos los
estudios centrados en el nivel secundario, lo
cual justifica la pertinencia de esta
investigacion y su contribucion al campo de la
innovacion educativa (Dodevska et al., 2025).

Los simuladores virtuales en el ambito
educativo: definicién, tipologias y usos
pedag6gicos

Los simuladores virtuales se definen como
herramientas digitales que recrean entornos,
procesos o situaciones de la realidad mediante
recursos computacionales, con el fin de
facilitar el aprendizaje practico sin necesidad
de exponerse a riesgos o altos costos materiales
(Banday Nzabahimana, 2023; Fernandes et al.,
2022). En el ambito educativo, estos
instrumentos permiten a los estudiantes
interactuar con escenarios disefiados para
reforzar conocimientos, desarrollar destrezas y
consolidar la toma de decisiones en contextos
simulados, acercandose de manera progresiva
a la préactica profesional (Reginald, 2023).

Existen diversos tipos de simuladores que
se adaptan a diferentes objetivos pedagdgicos,
los simuladores de proceso reproducen
sistemas industriales o cientificos y son
comunes en areas como la fisica, quimica o
biologia. Los simuladores de procedimientos
guian al estudiante en la ejecucidn paso a paso
de una tarea, siendo Utiles en mecanica,
informaética o electrénica (Palacios et al., 2024;
Kefalis et al., 2025). Por su parte, los
simuladores de  entornos  inmersivos
incorporan realidad virtual o aumentada para
recrear escenarios complejos y altamente
realistas, lo que incrementa la motivacion y el
sentido de presencia en el estudiante
(Haberbosch y Schaal, 2025).

Las aplicaciones de los simuladores en
educacion secundaria son amplias. Pueden
utilizarse en laboratorios virtuales de ciencias,
practicas de dibujo técnico, entrenamientos en
seguridad industrial, o incluso en asignaturas
de informética y programacion (Castro, 2025;
Khaeruddin y Bancong, 2022). Ademas,
permiten la repeticion de ejercicios cuantas

veces sea nhecesario, con retroalimentacion
inmediata, lo cual optimiza la comprension de
errores 'y mejora progresivamente el
desempefio de los estudiantes (Abbie et al.,
2024).

Las competencias técnicas en educacion
secundaria: conceptualizacion, evaluacién e
impacto formativo

Las competencias técnicas en el nivel
secundario hacen referencia al conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes que
permiten a los estudiantes ejecutar tareas
especificas  relacionadas con  ambitos
tecnoldgicos, cientificos o practicos (Alsalhi et
al., 2024; Wang, 2025). Estas competencias
implican no solo la capacidad de comprender
un procedimiento, sino también de aplicarlo
con eficacia, sequridad y criterio en situaciones
concretas (Ronald et al., 2024).

Su evaluacion generalmente se realiza
mediante rabricas de desempefio, practicas
supervisadas, resolucion de problemas
técnicos y pruebas de simulacion (Conrad et
al., 2024; Long et al., 2025). La importancia de
estas competencias radica en que preparan a
los estudiantes para afrontar los retos de la
educacion superior o la insercion temprana en
ambitos laborales (Reena et al.,, 2024,
Mutende, 2025). Asimismo, fortalecen el
pensamiento critico, la autonomia y la
responsabilidad, aspectos clave para el
desarrollo integral en la adolescencia (Xu et
al., 2025).

METODOLOGIA
Disefio de investigacion

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque
cualitativo, con un disefio no experimental, de
tipo descriptivo—exploratorio y de corte
transversal.  Esta  estructura  permitié
comprender de manera profunda las
percepciones y experiencias de los estudiantes
sobre el uso de simuladores virtuales en la
adquisicion de competencias técnicas, sin
manipular las variables de estudio. El caracter
descriptivo—exploratorio  responde a la
necesidad de indagar cdmo se manifiestan los
fendbmenos en el contexto educativo,
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generando interpretaciones significativas mas
que relaciones causales. Asimismo, el corte
transversal se justifico al recopilar la
informacion en un solo momento, lo que
brindé una vision amplia y situada de la
realidad educativa en torno al tema
investigado.

Participantes

La muestra estuvo conformada por 185
estudiantes de  educacion  secundaria,
seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico intencional, atendiendo a la
accesibilidad y disposicion para participar en
el estudio, para ello, se incluyeron Gnicamente
estudiantes matriculados en instituciones de

nivel medio que aceptaron colaborar de
manera voluntaria, contando con el
consentimiento informado de sus

representantes legales en el caso de menores de
edad.

Los criterios de inclusion consideraron que
los participantes estuvieran cursando entre
octavo de educacion bésica y tercer afio de
bachillerato, y que asistieran regularmente a
clases, como criterios de exclusion, se
descartaron  aquellos  estudiantes  con
diagnosticos clinicos previos de trastornos
psicolégicos o de aprendizaje reportados por
las instituciones, asi como quienes no
completaron las entrevistas o cuestionarios
aplicados. La muestra reflejo diversidad en
cuanto a género, edad y trayectoria académica,
lo que permitié obtener una representacion
amplia de la poblacion objetivo.

Instrumentos

El instrumento denominado “Cuestionario
de Uso de Simuladores Virtuales en la
Educacion™ fue disefiado con el objetivo de
evaluar la forma en que los estudiantes
acceden, interactian 'y aprovechan
pedagdgicamente los simuladores virtuales
como recurso de aprendizaje, esta conformado
por 24 items distribuidos en cuatro
dimensiones: accesibilidad y disponibilidad,
interactividad y usabilidad, aplicacion
pedagdgica e impacto en el aprendizaje, cada
una integrada por seis preguntas que permiten
explorar aspectos esenciales del uso de esta

herramienta tecnoldgica en el ambito
educativo. Los items se responden mediante
una escala tipo Likert de cinco puntos (1 =
Nunca a 5 = Siempre), lo que posibilita medir
de manera cuantitativa las percepciones y
experiencias de los estudiantes. El analisis de
confiabilidad del instrumento arroj6 un Alfa de
Cronbach de 0,938, lo que demuestra una muy
alta consistencia interna, garantizando que el
cuestionario es valido y confiable para el
diagndstico y andlisis del uso de simuladores
virtuales en la educacion secundaria.

El cuestionario de Competencia de
Aprendizaje Digital Vocacional (V-DLC) fue
desarrollado por Tan et al. (2024), con el
objetivo de evaluar las habilidades digitales de
los estudiantes de secundaria vocacional. El
instrumento consiste en una escala tipo Likert
de 5 puntos y esta conformado por 60 items
distribuidos en cinco dimensiones principales:
procesamiento cognitivo y lectura, gestion de
actividades, habilidades de pensamiento, uso
de la tecnologia y gestion de la voluntad, cada
dimension agrupa un conjunto de preguntas
que permiten medir de manera integral las
competencias de aprendizaje en entornos
digitales. En cuanto a su confiabilidad, el autor
del cuestionario nos indica gque este alcanz6 un
alto nivel de consistencia interna, reportando
valores de alfa de Cronbach entre 0.861 y
0.973, lo que lo convierte en un instrumento
estadisticamente sélido y adecuado para
investigaciones educativas en contextos
vocacionales.

Procedimiento

La recoleccion de informacion se desarrolld
en estrecha coordinacion con las autoridades
de las instituciones educativas seleccionadas.
En una primera fase, se gestionaron las
autorizaciones correspondientes y se comunico
a los estudiantes y a sus representantes legales
los propositos del estudio, destacando la
voluntariedad de la participacion y la
confidencialidad de los datos. En la siguiente
etapa, los instrumentos fueron aplicados de
forma grupal dentro de las aulas, con la
presencia del investigador, quien se encargd de
dar las indicaciones necesarias y aclarar
posibles dudas. La aplicacion se llevo a cabo
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en un tiempo aproximado de 30 a 40 minutos,
en un entorno controlado que favorecido la
concentracion y el adecuado desempefio de los
participantes. Al finalizar, se revisaron los
cuestionarios para garantizar que estuvieran
completos y en condiciones adecuadas para su
posterior analisis.

Andlisis estadistico

La informacién obtenida fue procesada
mediante el software IBM SPSS Statistics,
version 27. En un primer momento, se
efectuaron analisis descriptivos con el
propdsito de caracterizar a la muestra y obtener
un panorama general de las variables
investigadas. Posteriormente, se aplicaron
técnicas inferenciales, particularmente la
correlacion de Pearson, a fin de identificar el
grado y la direccion de la relacion entre las
estrategias de aprendizaje y la autorregulacion
en los estudiantes de nivel secundario. Este
procedimiento permitid valorar la fuerza de los

Tabla 1

vinculos entre las variables, dando respuesta a
los objetivos de la investigacion.

RESULTADOS

En esta seccion de resultados se orienta a
presentar los hallazgos derivados del analisis
del uso de simuladores virtuales en el proceso
educativo y su relacién con el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes de
educacion secundaria, este apartado expone de
manera organizada los datos obtenidos,
permitiendo  reconocer las  tendencias
generales, los niveles alcanzados y las posibles
asociaciones entre las variables de estudio. La
informacion  recopilada  busca  aportar
evidencia empirica sobre cémo la
incorporacion de herramientas tecnoldgicas
innovadoras influye en la formacion digital de
los adolescentes, favoreciendo tanto su
aprendizaje practico como su preparacion para
enfrentar los retos de un entorno educativo y
social cada vez mas digitalizado.

Estadisticos descriptivos de la variable Uso de simuladores virtuales y sus dimensiones

. . Uso de Accesibilidad y Interactividad Aplicacion Impacto en el
Estadistico ~ Simuladoren ° . L - o proceso de
.. disponibilidad y usabilidad pedagogica .
la Educacion aprendizaje
Media 85.22 21.32 21.30 21.44 21.15
Mediana 85.00 21.00 21.00 21.00 21.00
Desviacion 11.33 3.06 3.17 2.84 3.19
estandar

El analisis de los resultados muestra que el
uso de simuladores en la educacion alcanzo
una media de 85,22 puntos, lo cual se ubica en
un nivel medio, cercano al limite superior de
esta categoria y evidenciando una tendencia
hacia el nivel alto, en las dimensiones
evaluadas, Accesibilidad y disponibilidad
obtuvo una media de 21,32, Interactividad y
usabilidad 21,30, Aplicacion pedagogica 21,44
e Impacto en el proceso de aprendizaje 21,15;
todas reflejan un desempefio consistente en un
nivel medio. La mediana general de 85,00

confirma que la mayoria de las respuestas se
concentran en este mismo nivel, mientras que
la desviacion estandar de 11,33 en el puntaje
total sefiala una dispersion moderada, lo que
indica la existencia de casos con valoraciones
mas bajas y otras que se aproximan al nivel
alto. En conjunto, los resultados evidencian un
uso adecuado de los simuladores, con mayor
solidez en la aplicacion pedagdgica y la
interactividad, aunque aun se requiere un
fortalecimiento para alcanzar una
consolidacion plena.
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Tabla 2
Estadisticos descriptivos de la variable Competencias Digitales en la educacion y sus dimensiones
Competencias Procesamiento Gestion  Habilidades Gestion
- - o Uso de la
Estadistico Digitalesenla cognitivoy de la de tecnologia de la
Educacion lectura actividad pensamiento voluntad
Media 248.34 53.18 61.80 66.64 53.38 13.34
Mediana 249.00 54.00 62.00 67.00 54.00 13.00
Desviacion 55 65 7.37 5.56 5.84 4.69 1.48
estandar
El anélisis de los resultados indica que el especialmente las habilidades de pensamiento
nivel general de competencias digitales en la como la dimension con mayor puntuacion. La
educacion alcanzé una media de 248,34 mediana de 249,00 confirma la concentracion
puntos, ubicandose en el nivel alto y de las respuestas en torno al nivel alto,
evidenciando un dominio sélido de estas mientras que la desviacion estandar de 22,62
habilidades por parte de los estudiantes. En las en el puntaje total sugiere una variabilidad
dimensiones especificas, se observa que moderada entre los participantes. En conjunto,
Procesamiento cognitivo y lectura obtuvo una los resultados muestran que los estudiantes
media de 53,18, Gestion de la actividad 61,80, cuentan con competencias digitales bien
Habilidades de pensamiento 66,64, Uso de la desarrolladas, siendo la gestion de la voluntad
tecnologia 53,38 y Gestion de la voluntad la dimension con menor puntuacion relativa, lo
13,34. Estos valores, en relacion con el rango que marca un area de oportunidad para
total, reflejan un rendimiento equilibrado en la reforzar.

mayoria de las  é&reas, destacando

Tabla 3
Correlacion entre el uso de simuladores virtuales y las competencias digitales en la educacion

Competencias Digitales en la

Variable 2
Educacion
1A **x

Uso de Simulador en la Correlacion de Pearson .859

Educacién Sig. (bilateral) .000
**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El andlisis de la correlacion muestra que significancia bilateral obtenido (p = .000)
existe una relacion positiva y muy fuerte entre confirma que esta relacion es estadisticamente
el uso de simuladores en la educacion vy el significativa, lo que descarta que los resultados
desarrollo de las competencias digitales en la se deban al azar. En conjunto, los datos
educacion, con un coeficiente de Pearson de evidencian que los simuladores constituyen
.859. Este valor indica que, a mayor frecuencia una herramienta clave y eficaz para potenciar
y calidad en el uso de simuladores, mayor es el las competencias digitales en contextos

nivel de competencias digitales alcanzadas por educativos.
los estudiantes. Ademés, el nivel de
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Tabla 4
Correlaciones entre las dimensiones del uso de simuladores virtuales y las competencias digitales en
la educacion
. . Accesibilidady Interactividad  Aplicacion Impacto en el
Dimensiones . s - L proceso de
disponibilidad vy usabilidad pedagogica .
aprendizaje
Procesamiento Correlacion de 842" 848™ 890™ 831"
cognitivo y Pearson
lectura Sig. (bilateral) 0,000 0,000 0,000 0,000
Gestiondela  gor oot @ 745+ 766™ 773" 747"
actividad Sig. (bilateral) 0,000 0,000 0,000 0,000
- Correlacion de o - . -
Hearz;g?gr?tsode Pearson ,586 ,657 ,639 ,628
P Sig. (bilateral) 0,000 0,000 0,000 0,000
Correlacion de o - o -
'[L(Jai?]cﬂ?) I?a Pearson ,617 ,689 ,663 ,653
g Sig. (bilateral) 0,000 0,000 0,000 0,000
Gestion de la go"e'ac'on de 475+ 512" 493" 504"
voluntad earson
Sig. (bilateral) 0,000 0,000 0,000 0,000

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El andlisis de la tabla evidencia que todas
las dimensiones de competencias digitales en
la educacion presentan correlaciones positivas
y significativas con las dimensiones del uso de
simuladores en la educacion, los valores méas
altos se observan en la relacion entre
Aplicacion pedagogica y Procesamiento
cognitivo y lectura (r = ,890; p = 0,000),
seguida de la correlacion con Interactividad y
usabilidad (r = ,848) y Accesibilidad y
disponibilidad (r = ,842), lo que refleja un
fuerte vinculo entre estas variables cognitivas
y el aprovechamiento pedagdgico de los
simuladores, en el caso de Gestion de la
actividad, las correlaciones también son
elevadas, destacando su asociacion con la
Aplicacion pedagégica (r = ,773) y la
Interactividad y usabilidad (r =,766). Respecto
a las Habilidades de pensamiento y el Uso de
la tecnologia, las correlaciones son moderadas
a altas, oscilando entre ,586 y ,689, lo que
indica una influencia importante, aunque
menos marcada que en las anteriores. Por
altimo, la Gestion de la voluntad muestra las
correlaciones mas bajas, con valores que
fluctan entre ,475 y ,512, aunque todas son
estadisticamente significativas (p = 0,000), en
conjunto, estos resultados confirman que el uso

de simuladores impacta de manera
diferenciada en las competencias digitales,
siendo més fuerte en los procesos cognitivos y
pedagdgicos, y mas debil en aspectos
relacionados con la gestion de la voluntad.

DISCUSION

Los resultados obtenidos en esta
investigacion reflejan un panorama coherente
con lo reportado en investigaciones previas,
mostrando que el uso de simuladores virtuales
en la educacion secundaria favorece el
desarrollo de competencias digitales en un
nivel alto. En este estudio, los estudiantes
alcanzaron una media general de 248,34
puntos en competencias digitales, con especial
solidez en habilidades de pensamiento (M =
66,64). Estos hallazgos encuentran
correspondencia con los resultados de Garcia
et al. (2018), quienes evidenciaron que mas del
61 % de los estudiantes mejoraron su
pensamiento critico y analitico gracias al uso
de simuladores, confirmando que estas
herramientas promueven un aprendizaje activo
y significativo. No obstante, ambos estudios
coinciden en sefialar que, aungue existe un
dominio solido, subsisten dimensiones que
requieren refuerzo, como la gestiéon de la
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voluntad en el presente caso y algunos
indicadores menos valorados en el estudio
citado.

Asimismo, los resultados muestran que la
dimensién de aplicacién pedagdgica obtuvo
una media de 21,44, lo que evidencia la
utilidad de los simuladores en la practica
docente, esta tendencia coincide con lo hallado
por Ngema y Motlhabane (2025), quienes
demostraron que el grupo experimental que
trabajé con laboratorios virtuales alcanzé un
incremento significativo en sus puntuaciones
generales (de M = 0,77 a M = 13,81; p <
0,001), frente a mejoras mas limitadas en el
grupo de ensefianza tradicional. De esta forma,
se reafirma que la integracién de tecnologias
interactivas facilita no solo la comprensién de
contenidos  abstractos, sino también el
desarrollo de habilidades procedimentales y
cognitivas, lo cual enriquece de manera
integral el proceso educativo.

Por otra parte, el nivel alto alcanzado en
competencias digitales en este estudio (M =
248,34) encuentra respaldo en la investigacion
de Orosco et al. (2021), donde el 52,2 % de los
estudiantes logr6 el nivel esperado de
competencias, destacandose en alfabetizacion
informacional (70,1 %) y seguridad (61,8 %).
Sin embargo, ambos trabajos evidencian areas
deficitarias: en este caso la gestion de la
voluntad, y en el estudio citado la creacién de
contenidos digitales (484 %) y la
comunicacion y colaboracion (47,4 %). Estos
resultados sugieren que, a pesar de los avances
significativos en el manejo tecnolégico y en la
apropiacién de informacidn, aun es necesario
fortalecer competencias asociadas a la
produccion, la creatividad y la autorregulacion,
para garantizar un dominio mas integral en los
estudiantes.

Por ultimo, los hallazgos de Verdl et al.
(2024) complementan esta discusion al mostrar
que el 49 % de los estudiantes se autopercibio
con un nivel alto de competencia digital, con
diferencias significativas por curso y género, y
con debilidades en quienes habian repetido
afo. Estos resultados permiten contextualizar
los hallazgos actuales, donde también se
evidencia una variabilidad moderada en las

puntuaciones (DT = 22,62), lo que refleja
heterogeneidad en los niveles de logro. En este
sentido, la discusién converge en la necesidad
de que las instituciones educativas no solo
integren simuladores virtuales como recurso
pedagdgico innovador, sino que también
desarrollen  estrategias  complementarias
orientadas a reducir las brechas y garantizar un
aprendizaje mas equitativo y sostenible.

CONCLUSION

La investigacion realizada permite concluir
que el uso de simuladores virtuales en la
educacion  secundaria  representa  una
alternativa pedagogica innovadora capaz de
reducir de manera significativa la brecha
existente entre la teoria y la préctica, estas
herramientas tecnoldgicas facilitan que los
estudiantes experimenten procesos complejos
en entornos seguros Yy controlados, lo que
contribuye a una mejor comprension de los
contenidos y a la aplicacion de los
conocimientos adquiridos. De este modo, los
simuladores virtuales no solo enriquecen las
experiencias de aprendizaje, sino que también
generan un mayor interés y motivacion en los
adolescentes, quienes encuentran en ellos una
via atractiva para desarrollar habilidades
técnicas que resultan esenciales en su
formacion académica y futura insercion
laboral.

Ademas, los hallazgos evidencian que los
simuladores favorecen la construccion de un
aprendizaje mas significativo, puesto que
permiten  practicar, ensayar 'y repetir
procedimientos hasta  consolidar la
competencia deseada, al incorporar elementos
de interactividad y retroalimentacion
inmediata, estas herramientas estimulan la
autonomia del estudiante y promueven el
desarrollo de un pensamiento critico orientado
a la solucién de problemas, esto resulta
especialmente relevante en areas técnicas y
cientificas, donde la practica es indispensable
para consolidar destrezas. La investigacion,
por lo tanto, respalda la idea de que la
integracion de tecnologias de simulacion en el
aula no es solo una opcion complementaria,
sino un recurso fundamental para fortalecer los
procesos educativos en el nivel medio.
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Sin embargo, también se reconoce que el
uso de simuladores virtuales presenta ciertos
retos que deben ser considerados para lograr un
aprovechamiento integral, entre ellos destacan
la necesidad de contar con infraestructura
tecnoldgica adecuada, la capacitacion docente
para implementar estrategias didacticas
innovadoras, y la incorporacion de actividades
complementarias que refuercen competencias
asociadas a la autorregulacion, la disciplina y
la perseverancia. Estas dimensiones, que no
siempre se fortalecen exclusivamente con la
practica tecnoldgica, requieren de un
acompafiamiento pedagogico que fomente
valores y actitudes necesarios para un
aprendizaje sostenido y para la formacion de

ciudadanos  criticos, responsables vy
comprometidos con su propio  proceso
educativo.

Por esto, los simuladores virtuales tienen un
enorme potencial para transformar la
educacion secundaria, al constituirse en
herramientas que integran la innovacion con la
practica pedagogica, su implementacion,
acompafiada de estrategias de ensefianza
integrales y contextualizadas, permitira no solo
mejorar el aprendizaje de competencias
técnicas, sino también impulsar el desarrollo
de competencias digitales y socioemocionales
indispensables en el siglo XXI. De esta
manera, las instituciones educativas estaran en
condiciones de ofrecer una formacion maés
equitativa y de calidad, preparando a los
estudiantes para enfrentar con éxito los retos de
la educacion superior, del mercado laboral y de
una sociedad cada vez mas marcada por la
presencia de la tecnologia.
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