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APRENDER HACIENDO: DEL USO A LA CONSTRUCCIÓN DE UNA SIMULACIÓN
La simulación es una herramienta que ha tenido un gran auge, su utilización esta ligada a la posibilidad de manipular variables que modifican el entorno por tanto los resultados.

Ahora existe un gran número de simuladores  para las más variadas disciplinas, su auge esta sustentada en la riqueza de las experiencias que implica su uso.

Dentro del ámbito educativo tiene grandes ventajas pues brinda la posibilidad de aprender por descubrimiento, la manipulación favorece el aprender haciendo y construyendo.

La ubicación dentro del modelo NOM se encuentra dentro de uso y adaptación; la orientación: puede ser una herramienta de apoyo tanto para el maestro como para el alumno; la modalidad es: laboratorio virtual.

Existen dos tipos de simuladores los de contenido abierto y los de contenido específico. 

El simulador Stargecast Creator es un juego diseñado para niños que es de contenido abierto, algunas características o funciones son las siguientes:

· Las acciones de los personajes son en base a las reglas creadas por el jugador.

· Para crear una regla es necesario presionar la herramienta para tal fin y se coloca sobre el personaje, se despliega una ventana que presenta la situación actual y en la segunda lo acomodamos se da clic en done, presionamos avanzar y la regla se ejecuta.

· En la versión completa el personaje puede ejecutar acciones que lo hagan parecer más real como lo son:   voltear, girar, descender, saltar, empujar, recoger, etc. aclarando que cada acción implica una regla que se debe crear.

· Así mismo se pueden crear un conjunto de reglas que le permitirán al personaje enfrentar cualquier tipo de situaciones de acuerdo al escenario donde se encuentre.

· Se pueden copiar objetos.

· Se puede programar con una serie de herramientas para habilitar el teclado y el personaje responda a teclas elegidas.
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Brinda la posibilidad de crear personajes de formas y colores como la creatividad nos lo permita.

Después de usar el programa como lo marca la agenda lo que implica que un personaje pueda saltar cualquier numero de obstáculos, consiste básicamente en diseñar una regla por cada situación que se le pueda presentar, es decir, sin importar el escenario y el grado de dificultad elaboro un conjunto de reglas mi personaje ejecutará la acción deseada de acuerdo al obstáculo. 

La versión de prueba solo permite tener tres personajes, que pueden ser modificados en tamaño, forma, color.

Efectivamente las simulaciones  favorecen el aprendizaje por descubrimiento, aprender manipulando, aprender haciendo, además de que su uso en alguna situación especifica permite manipular tiempo y algunas variables lo que se puede traducir en la flexibilidad.

Para concluir solo puedo agregar que fue una experiencia enriquecedora pues nos brinda la posibilidad e implicaciones de programar[image: image5.wmf][image: image2.png]



[image: image4.wmf]