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INTRODUCCIÓN

Hasta el momento hemos abordado una teoria caracterizante de cada uno de los tipos de software educativo. Sin embargo, la apropiación de conceptos se hace levando a cabo dado la exploración de software modelo. 

En los siguientes puntos se caracteriza en forma específica los simuladores y los juegos educativos. Identificar cada característica acorde a lo enunciado y planteado como punto de análisis,

Utilice para ello el software suministrado y para ambos en forma independiente  identifique lo siguiente: 
Escriba sus respuestas utilizando un color 

Porque se dice que apoyan el  aprendizaje de tipo experiencial y conjetural, como base para lograr aprendizaje por descubrimiento?

los simuladores y juegos educativos apoyan el aprendizaje de tipo experiencial ya que se logra un mejor aprendizaje pues se utilizan medios más prácticos y didacticos que sirven como estimuladores para una optima comprensión de ideas que son útiles para despertar inquietudes que logran que un estudiante despierte el deseo de descubrir cosas nuevas y que podrían ser necesarios para un excelente aprendizaje
Se presenta una interacción con un micromundo, en forma semejante a la que se tendría en una situación real como  fuente de conocimiento?.

Lo que trata es que se presenten situaciones reales en forma didáctica, como por ejemplo en los juegos en donde se supone que hay un micro mundo  con el cual se debe interactuar y que  por medio de el se irán revelando y aprendiendo cosas nuevas lo que es una fuente necesaria de conocimiento.

En una simulación, aunque el micromundo suele ser una simplificación del mundo real,

el alumno resuelve problemas, aprende procedimientos, llega a entender las características de los fenómenos y cómo controlarlos, o aprende qué acciones tomar en diferentes circunstancias.?

el alumno al introducirse en ese micro mundo que podría ser la reducción del mundo real, puede adquirir cierta autonomía en cuanto a su aprendizaje ya que aprende a manejar situaciones  nuevas y difíciles, por consiguiente aprende a tomar decisiones en momentos de presión.
Las simulaciones intentan apoyar el aprendizaje asemejando situaciones a la realidad; muchas de ellas son bastante entretenidas, pero el entretenimiento no es una de sus características principales. Los juegos pueden o no simular la realidad pero sí se caracterizan por proveer situaciones excitantes (retos) o entretenidas. Los juegos educativos buscan que dicho entretenimiento sirva de contexto al aprendizaje de algo, dependiendo de la naturaleza del juego, cuál es el objeto y contexto de aprendizaje  Las simulaciones y los juegos educativos pueden usarse en apoyo de cualquiera de las cuatro fases del aprendizaje: pueden ser sólo motivantes, o añadir a esto la oportunidad de descubrir el conocimiento, de afianzarlo practicando en variedad de situaciones y en cada una de ellas recibir información de retorno diferencial. Identifique esas etapas en el software presentado.

A  medida en que se empieza a jugar  se van logrando ciertas  habilidades que  permitirán avanzar y ganar ese reto. En principio se tendra que leer las instrucciones del juego que  permitirán saber en que consiste, que debo hacer para lograr llegar al final y ganar que. Si entiendo cual es mi misión en el juego empiezo deacuerdo a la explicación anterior  y así avanzo hasta llegar al final; teniendo claro que se puede perder llegando hasta cierto punto . A medida que voy jugando se van adquiriendo nuevos conocimientos, descubriendo nuevas destrezas que permiten nuevos hallazgos según el contexto y la situación del juego.
Lo esencial, en ambos casos, es que el alumno es un agente necesariamente activo que, además de participar en la situación, debe continuamente procesar la información que el micro mundo le proporciona en forma de situación problemática, condiciones de ejecución y resultados. Cuales son esas condiciones?

Cuando se inicia un juego lo esencial es conocer de que se trata, cual es misión  y que debo hacer para lograrlo; luego de saber esto y empezar a jugar, lo esencial sería analizar muy bien las situaciones para tomar decisiones que sean las mejores para ganar el juego; esta serie de estrategias deben estar bien elaboradas con el fin de ganar el juego y participar activamente en este micro mundo de situaciones ayudándonos del  ensayo y el error para ganar el juego.
En estos ambientes vivenciales de aprendizaje, una vez que el aprendiz hace suyo el reto propuesto por el profesor o por el sistema, él es actor y fuente principal de aprendizaje, a partir de su propia experiencia. Quién establece el reto, es un verdadero actor?

no se trata solo de  actuar en el micromundo sino que se convierta en algo real para que así se obtengan mejores resultados en el cual me introdusca de forma activa en el juego.
El micromundo por sí solo no es suficiente. Hay necesidad de generar o proponer situaciones por resolver. Las situaciones excitantes, además de servir de motores para la acción, dan sentido y orientación a lo que el aprendiz hace. En ocasiones el usuario trabaja por ensayo y error, probando cosas a ver qué resulta y, a partir de esto, intenta resolver el reto.  Donde se presenta esto en software?

En el software educativo se presenta de manera didáctica y educativa ya que este busca  corroborar  el compromiso de construir verdaderas sociedades con otros usuarios a fin de caminar  en el diseño e implementación de proyectos de informática educativa. Cada vez se ratificao que la exitosa incorporación de las tecnologías a los procesos educativos depende  de la infraestructura, equipos y programas con que se cuente. 
Pero también es usual que el aprendiz se trace hipótesis basado en su experiencia y conocimientos acumulados, a modo de síntesis de lo que ya sabe.  Cómo se dá esto en software?

En software educativo es capaz de lograr un aprendizaje mejor, busaca en los simuladores y juegos educativos que se elaboren ciertas hipótesis que le permitan al alumno desarrollar su capacidad de entendimiento y destreza para crear sus propias estrategias de pensamiento lagrando sierto conocimiento.
En ambos casos, al poner en práctica sus ideas, al ver en el computador el efecto que ellas tienen, el aprendiz obtiene información de retorno implícita, inherente a un nuevo estado del sistema, la cual él debe descifrar para saber qué pasa en el interior del simulador o del juego y determinar cuál es la norma o principio que guía su comportamiento.  Explique como se da este ambiente en el software.

En el software se dan las herramientas necesarias para lograr llegar hasta el final del reto ; ganar solo depende de nosotros de la motivación e interés y  el desarrollo del pensamiento que ayuda un mejor aprendizaje, entonces para esto hay que crear  hipótesis, dependiendo de los problemas y las ayudas que estos tengan.
Este proceso inquisitivo, experiencial y analítico es el que ayuda a que el aprendiz desarrolle sus propias estrategias de pensamiento. Cómo ayuda a cumplir esto el software?
Le ofrese ciertas pistas y caminos que se tienen que descubrir, desarrollando estrategias de pensamiento.
La acción del profesor u orientador no puede suprimirse al usar estos dispositivos de computación. Si no hay quién induzca al alumno al mundo del simulador o del juego educativo, que le ayude a entender el escenario y las herramientas con que se va a apoyar en él, difícilmente va,a saltar dentro del micromundo a resolver situaciones. En la medida en que una sección tutorial del material puede suplir esta fase, el orientador puede dejarla al material. Existe una sección tutorial o es necesario que el docente la explique?
Es indispensable que el docente le explique al alumno que y como lo debe hacer y que sea un guía que cuando se le presenten problemas que no pueda resolver este le brinde ciertas ayudas para la superación se estos.

La exploración de un micromundo en modo "a ver qué pasa si..." es buena en tanto el aprendiz se familiariza con el escenario y con sus herramientas; de esta forma va descubriendo aquellos detalles que, aunque se los digan, en tanto no los vive no los incorpora.  De qué forma permite el software "a ver qué pasa si..."?

En el software se crean unas pistas y caminos para llegar a la meta final, estas pistas que son educativas que se entienden cuanto se analizan y  desarrollan el pensamiento y ayudan a crear estrategias  al igual que ciertas dudas que permitirán la superacion.
Pero una vez que se está ducho en el manejo del simulador o del juego, es importante que el orientador proponga problemas al estudiante, con complejidad creciente sí es posible, de manera que la exploración y la conjetura contribuyan a su solución. Se puede dar esto?
Creo que si y además sería bien interesante para que el estudiante ponga a prueba de nuevo sus habilidades.
Cuando el alumno logre su meta, es imprescindible que el orientador interpele al usuario sobre lo aprendido, de manera que promueva el establecimiento explícito de los principios derivados.  Qué aprendió el estudiante?

Crear cierta autonomía en la superación de ciertas circunstancias
Desarrollar su pensamiento en la creación de sus estrategias para la superación de pruebas.
Elaborar hipótesis

Aprender de manera mas  fácil y didáctica creando interés en el.
Hay evidencia de que el aprendizaje procedimental sobre solución de problemas es en buena medida tácito para alumnos y profesores, por lo que se requiere hacerlo explícito, en este caso reflexionando sobre la experiencia vivida, para que se convierta en una heurística (principio general) útil para otras situaciones.  

Es obvio que la situación que se vive en un simulador o en un juego es de por sí motivante. Su solución requiere una combinación de destreza, conocimiento, intuición y, por qué no, de suerte.  Describa dónde y/o cómo se presenta cada característica expresada en éste párrafo.

 Ocasionar interes por la animación del juego y los premios que se ganen
Combinar destreza, conocimiento e intuición en el desarrollo del juego.

creación de estrategias para descubrir las pistas 
Sin embargo, para que la motivación se mantenga o se incremente, es importante que haya asociadas a un buen desempeño ciertas recompensas que sean relevantes al usuario, lo mismo que cierta clase de castigos ligados al error repetido, de modo que controlen el mero ensayo y error. Los puntajes y las recompensas suelen ser buenos elementos para crear sistemas de motivación y de refuerzo. Cuál es el sistema de castigos y recompensas? 

el aprendiz se puede castigar de diferentes maneras como perder algo de valor para sus supervivencia en el juego como lo son los untos extras, la comida o perder una vida es decir algo importante para ganar el juego y así mismo las recompensas por realizar bien las cosas  podría ser puntos extras, más vidas etc.
La utilidad de los simuladores y juegos depende en buena medida de la necesidad educativa que se va a atender con ellos y de la forma como se utilicen. Como motivantes, son estupendos. Para favorecer aprendizaje experiencia!, conjetural y por descubrimiento, su potencial es tan o mas grande que el de las mismas situaciones reales (en ellas no se pueden hacer todas las cosas que se hacen en un micro mundo, al menos durante el mismo rango de tiempo).  Se simula el tiempo?
Claro que estimulapor que es un factor importante en la rapidez del pensamiento ya que a si se sincroniza el tiempo va a ver una mayor rapidez  de pensamiento.
Para practicar y afinar lo aprendido, cumplen con los requerimientos de los sistemas de ejercitación y práctica, sólo que de tipo vivencial. En que se parecen de acuerdo a ésta afirmación.

Que hay que practicar lo aprendido para mejorar y vivenciar más par saber que hacer correctamente para lograr llegar al final.
En cualquier caso, para que un simulador o juego educativo sea un dispositivo para aprendizaje heurístico, el manejo por parte del orientador debe ser coherente con esta filosofía, evitando ser directivo, creando retos, iluminando con luz indirecta y, sobre todo, teniendo confianza en que sus alumnos serán capaces de lograr lo propuesto. 

Profesores que piensan que ellos y sólo ellos pueden dar en el clavo, que no dan a sus estudiantes la oportunidad de pensar, de equivocarse y de corregir, difícilmente podrán sacar provecho real a dispositivos educativos como éstos.  Haga una propuesta de clase utilizando este software con estudiantes de séptimo grado.

Vamos a comenzar la clase de manera interesante con un tema importante como la es la célula, explicando en que consistirá el juego educativo  ; la misión del juego será lograr ubicar las partes de la célula en una empresa ubicándolas de acuerdo a la función que cumplan y se relacionen con los de la empresa, con ciertas pistas como las definiciones de cada una de las partes de la célula para que estas sean llevadas y así lograr la comprensión de la importancia de cada una de las partes de la célula.
INFORME VALOR  4 PUNTOS.
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