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Algunas experiencias con simuladores 
educativos. Segunda Parte 

Tema del Mes ambientes virtuales aprendizaje enseñanza simulación TIC Entrada publicada en  y etiquetada  el 15 

diciembre, 2016 por Ana Inés Sadaba. 
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Por Sandra Gargiulo y Florencia Gómez

En nuestra última publicación de esta serie de artículos del tema del mes, presentaremos otros usos de la 

simulación en educación. Recordemos que la simulación educativa puede resultar un instrumento muy 

valioso a la hora de aprender a resolver problemas y aprehender conocimientos, al permitir representar 

sistemas naturales, artificiales o imaginarios y vivenciar situaciones de manera controlada.

Valverde Berrocoso (2010) introduce la simulación educativa basada en el juego para la comprensión de 

la historia. El aprendizaje en esta disciplina se fundamenta en relatos y en la interpretación explicativa de 

los fenómenos históricos, de sus causas y sus relaciones con acontecimientos posteriores. Sostiene que 

los alumnos consideran que el conocimiento en este campo exige el empleo de la memorización y, en 

menor medida, otras capacidades cognitivas de mayor nivel. Esto explicaría sus dificultades para 

comprender conceptos históricos de carácter multicausal, que deben ser contextualizados en un tiempo y 

en un espacio. Analiza las dificultades epistemológicas, metodológicas y didácticas del aprendizaje de la 

Historia para pensar en los problemas que deben enfrentar tanto alumnos como profesores, y propone la 

comprensión de conceptos a partir de juegos educativos que pongan al alumno en situación, le permitan 

comprender los hechos y manipularlos al tomar sus propias decisiones para resolver problemas 
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complejos. Esta clase de juegos educativos “exigen jugadores que dominen complejos sistemas 

semióticos, sepan organizar recursos y resolver problemas complejos, así como implicarse en 

sofisticadas formas de alfabetización” (2010: 5).

Carrasco S. y Badilla Q. (2014) proponen la utilización de ambientes virtuales inmersivos como Second 

Life para realizar la simulación de prácticas pedagógicas 

en el trayecto educativo chileno de Formación Inicial 

Docente, es decir, antes de que el futuro docente comience 

a ejercer sus prácticas en el aula. Afirman que el uso de las 

Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) 

posiblemente permita que los estudiantes “simulen de 

manera temprana su práctica docente, diseñando y 

ejecutando planificaciones de clase, enriqueciendo incluso, 

su propia planificación e incorporando las TIC como 

recurso de enseñanza y aprendizaje” (2014: 380). Además, 

el hecho de usar este tipo de recursos en su propio 

entrenamiento profesional ayudaría a reducir lo que Brun 

(2011, citado por los autores) denomina la brecha digital pedagógica. Dicha brecha, cuyo impacto puede 

repercutir negativamente en todos los niveles del sistema educativo, manifiesta la ausencia de uso de las 

TIC como recursos didácticos en el aula por parte de los docentes y se origina, en parte, como resultado 

del poco o nulo aprendizaje de usos pedagógicos de las TIC durante el período de formación docente. La 

experiencia que narran los autores se llevó a cabo en SecondLife, con un grupo reducido de estudiantes. 

Tuvo lugar en una isla (comunidad) en donde los avatares (participantes) ejercieron el rol de docente 

activo y, mediante un sistema de retos graduados en complejidad, pudieron “generar estrategias y 

actividades que recrean aquellos escenarios habituales en aulas reales” (2014: 380). El uso de mundos 

virtuales inmersivos, según algunos estudios citados por los autores, promueve el aprendizaje activo, 

aumenta la motivación y el nivel de implicación en las actividades y estimula diferentes estilos de 

aprendizaje. Carrasco y Badilla concluyen que “incorporando metodologías innovadoras en los procesos 

de enseñanza-aprendizaje los estudiantes lograrán por un lado usar tecnologías como recursos 

didácticos, y por otro, integrarlas de mejor manera en su futuro profesional” (2014: 383).

Los alentamos a que se animen a incorporar el uso de simuladores en sus prácticas de enseñanza y 

aprendizaje y, desde luego, esperamos sus comentarios y aportes sobre este último artículo de la serie 

 que compartimos con ustedes a través de nuestros canales habituales de comunicación.

1-SecondLife es un espacio virtual de interacción en 3D, al que se accede desde la Red. Es desarrollado por Linden Lab y fue 

puesto en línea en 2003. Permite al usuario realizar muchas actividades propias del mundo real y otras imaginadas, como p. ej. 

volar, e interactuar y comunicarse con otros en este mundo virtual. Permite crear grupos de usuarios y entre ellos, espacios 

educativos de todos los tipos y características imaginados. Acceso a SecondLife: http://secondlife.com/
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2 thoughts on “Algunas experiencias con 
simuladores educativos. Segunda Parte”

Respuesta ↓Sandra Gargiulo 
20 diciembre, 2016 a las 16:00

¡Muchas gracias por el comentario, José Juan! Te invitamos a que nos envíes un breve artículo, de 

no más de 500 palabras, relatando las experiencias muy interesantes que nos anticipás en tu 

comentario, para que podamos publicarlo en este blog. Envialo por correo a 

docentesenlinea@fahce.unlp.edu.ar, como documento adjunto. Junto con el documento, te pedimos 

que nos envíes también una referencia muy breve que contenga tu área de trabajo o investigación y 

la filiación académica (si la hubiera), país y algún otro dato breve que pueda ayudar a contextuar tu 

trabajo, dado el público muy amplio y de países variados que sigue este blog. 
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Esperamos tu artículo, entonces, para que como decís, se pueda divulgar y compartir con otros la 

experiencia de ustedes, para que más docentes e investigadores se animen a usar simuladores 

educativos.

Respuesta ↓José Juan Lazcano López
18 diciembre, 2016 a las 16:24

Hola muy interesante este artículo, y te comento que nosotros estamos llevando a cabo un proyecto 

similar pero en una plataforma open sim, hemos desarrollado entornos de realidad virtual de primer 

nivel, y te puedo comentar que tenmos ya aquí en Méxio y en España, evidencia de su aplicación y 

los excelentes resultados,

Hemos desarrollado entornos tanto para la educación profesional, educación de idiomas y un centro 

internacional de exposiciones y ferias, así como centros de negocios empresariales.

Nos gustaría mucho nos conocieran, saludos cordiales.
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