lecer las habilidades creativas y de aprendizaje,
_ 10 un N Gll"dlal Se encarga de construir aparatos que
realizan 6;5 ac sicas similares a los seres bidticos.
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A un programa computacional que contiene un modelo de algun aspecto

i : undo y que permite al estudiante cambiar algunos parametros o
4 iabl entrada.
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_ v 4 " na estrategia metodoldgica de aprendizaje, que se da principalmente
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R/’ B frecen al usuario..
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- | computadora sobre la imagen que capta en tiempo real la cdmara del
| celular, o de otro dispositivo.
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