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Software educativo
El Software Educativo es considerado como el conjunto de recursos informáticos diseñados con la intención de ser utilizados en el contexto del proceso de enseñanza-aprendizaje.

Se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos, fotografías, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados docentes, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluación y diagnostico.

También se define como aquel material de aprendizaje especialmente diseñado para ser utilizado con un computador en los procesos de enseñar y aprender.

JCLIC
Es una herramienta de autor que permite al profesorado crear con facilidad recursos educativos digitales. La amplia base de usuarios con la que contaba su antecesor Clic se vera sin duda ampliada ya que JClic permite crear mayor variedad de actividades, cuenta con nuevas funcionalidades y permite crear recursos cuya visualización no esta restringida a ningún sistema operativo en particular.

JClic es un material de autoaprendizaje que la consejeria de Educación pone a disposición del profesorado de los centros docentes, con el objetivo de familiarizarse con el uso básico y las posibilidades didácticas de esta herramienta.

El material puede ser utilizado por cualquier profesor de forma autónoma y también puede servir de base para la realización de actividades de formación presénciales, semi presenciales y a distancia, organizadas por cualquier institución educativa.  
Actividades en JCLIC

Jclic permite realizar siete tipos básicos de actividades.

· Las asociaciones pretenden que el usuario descubra las relaciones existentes entre dos conjuntos de información

· Los juegos de memoria donde hay que ir descubriendo parejas de elementos iguales o relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos.

· Las actividades de exploración, identificación e información, que parten de un único conjunto de información.

· Los puzzles, que plantean la reconstrucción de una información que se presentan inicialmente desordenadas. Esta información puede ser grafica, textual, sonora o combinar aspectos gráficos y auditivas al mismo tiempo.

· Las actividades de respuesta escrita que se resuelven escribiendo un texto o sea una sola palabra o frases más o menos complejas.

· Las actividades de texto, que plantean ejercicios basados siempre en las palabras, frases, letras y párrafos de un texto que hay que completar, entender, corregir u ordenar. Los textos pueden contener también imágenes y ventanas con contenido activo.
· Las sopas de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los conocidos pasatiempos de palabras escondidas
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Desarrollo del software educativo utilizando el JCLIC

· Primero para que funcione el Jclic se debe instalar el programa de JAVA

· Segundo se debe instalar el Software Jclic

2.1.- ELABORACION DEL MATERIAL DE “ASOCIASION COMPLEJA”
Este material consiste en mostrar al estudiante en el lado izquierdo un conjunto  de imágenes de frutas, animales y personajes, y en el lado derecho se muestra las palabras frutas, animales y personajes, en donde el estudiante tendrá que relacionar con una línea
2.1.1.- Seleccionamos la pestaña de actividades, elegimos nueva actividad 
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2.1.2.- Escribimos el nombre de la actividad: Asociación compleja
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2.1.3.- Seleccionamos la pestaña Panel A y modificamos a 6 columnas y 1 fila de 170 de alto y 121 de ancho para insertar las imágenes
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2.1.4.- Seleccionamos la pestaña Panel B y modificamos a 3 columnas y 1 fila de 150 de alto y 80 de ancho para insertar los textos
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2.1.5.-El el panel A insertamos las imágenes de Chirimoya, manzana, dos animales y dos personajes.
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2.1.6.- En el panel B insertamos los textos de “Frutas, Animales y Personajes”
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2.1.7.- Una vez insertado las imágenes y los textos quedara a un lado las imágenes y al lado los textos.
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2.1.8.- Seleccionamos la pestaña Relaciones y con el Mouse jalamos desde la figura de los animales al texto de animales y respectivamente para los demás imágenes, y una vez seleccionado todo se mostrara como en la figura.
[image: image2.png]



2.1.9.- Seleccionamos la pestaña de Mensajes para insertar el mensaje inicial, final y de error para que le muestre al estudiante
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2.1.10.- Una vez terminado la realización del material al estudiante se le mostrara el mensaje “RELACIONE LA COLUMNA DERECHA CON LA IZQUIERDA” donde el estudiante tendrá que relacionar las dos columnas
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2.1.11.- El estudiante relacionará las imágenes de los personajes con el texto de PERSONAJE, Las imágenes de Animales con el texto de ANIMALES, las imágenes de personajes con el texto de PERSONAJES
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2.1.12.- Una vez que toda la relación de imágenes y texto estén correctos el panel de las imágenes se rellenara de un color oscuro y al final saldrá el mensaje de FELICITACIONES y se mostrara en cuanto tiempo el estudiante demoro en relacionar
2.2.- ELABORACION DEL MATERIAL DE “ASOCIACION SIMPLE”

Este material consiste en que el estudiante tendrá que relacionar las imágenes con la columna de los textos
2.2.1.- En Actividad Nueva escribimos con el nombre de Asociación simple
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2.2.2.- Insertaremos en el panel A 6 columnas y 1fila para insertar las imágenes y en panel B de la misma manera para insertar el nombre de los animales.
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2.2.3.- En el panel A insertamos las imágenes de un burro, alpaca, lagarto, leon y mandarina y en el panel B los textos de BURRO, ALPACA, LAGARTO, LEON Y MANDARINA
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2.2.4.- Seleccionamos la pestaña de Mensajes para insertar el mensaje inicial, final y de error para que le muestre al estudiante para que le muestre al estudiante.
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2.2.5.- Ahora el estudiante tendrá que relacionar la columna de las figuras con el texto o sea la imagen del burro con el texto de BURRO, la imagen de alpaca con el textote ALPACA, la imagen de león con el texto de LEON, la imagen de lagarto con el texto de LAGARTO, la imagen del burro con el texto del BURRO y le mostrara el mesaje inicial de RELACIONE LAS COLUMNAS.
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2.2.6.- Una vez relacionado correctamente le mostrara el mensaje de MUY BIEN LO LOGRASTES, y todas las celdas se rellenara de color uniforme. 
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2.3.- ELABORACION DEL MATERIAL DE “PUZZLE DE INTERCAMBIO”

Este material consiste en armar las piezas de un determinado objeto en donde al estudiante se le dará en forma desordenado.

2.3.1.- Seleccionaremos la actividad y le pondremos el nombre de Puzzle de intercambio.
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2.3.2.- En este caso dividiremos en 3 columnas y 3 filas para insertar una imagen  y definimos el ancho y la altura de las celdas.
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2.2.3.-  Insertamos los mensajes que se mostrara en la parte inicial, final y error.
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2.2.4.- En el panel insertamos la imagen de una manzana para que el estudiante pueda armar, como se muestra en la figura.
[image: image33.png]



[image: image34.png]


2.2.5.- Al ejecutar el software al estudiante le dará en forma desordenada la imagen en donde el estudiante tendrá que armar la imagen y al inicio le mostrara el mensaje de ARMA LA ROMPECABEZA
2.2.6.- Una vez armado la imagen le mostrara el mensaje de LO LOGRASTES lo cual indica que el estudiante ha armado correctamente.
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2.4.- ELABORACION DEL MATERIAL DE “CRUCIGRAMA”
Este material consiste en completar con letras en los cuadros en donde al estudiante le mostrara una letra inicial y con la ayuda de un determinado palabra.

2.4.1.- Elegimos Crucigrama en la actividad nueva y pondremos el nombre de Crucigrama.
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2.4.2.- Seleccionamos el panel y cambiamos a 8 columnas y 5 filas para insertar las palabras
2.4.5.- Ahora pondremos las definiciones, con los cuales se orientara el estudiante al desarrollar la actividad en donde insertaremos los textos de VACA, OVEJA, PERRO, ELEFANTE. Seleccionamos la letra “O”
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2.4.6.- Una vez seleccionado la letra “O” en el primer recuadro escribiremos para ayudar al estudiante el texto de CUARTA VOCAL  y en el segundo recuadro el texto de ANIMAL QUE DA MUCHA LANA, cuando el cursor este en la letra “O” según el mensaje “cuarta vocal”, pero verticalmente nos dice cual es el “animal que da mucha lana” deberá el estudiante de escribir la OVEJA
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2.4.7.- Ahora aremos un clic en la letra “P” y escribiremos en el primer recuadro el texto de FIEL AMIGO DEL HOMBRE para que el alumno escriba el perro, y en el segundo recuadro el texto de DESPUES DE LA LETRA O
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2.4.8.- Seleccionamos la letra E 
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2.4.9.- En la primera columna es cribemos el texto de ANIMAL QUE TIENE TROMPA para que escriba el texto de ELEFANTE y en la segunda columna el texto de DESPUES DE LA LETRA O
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2.4.10.- Seleccionamos la pestaña de mensaje insertaremos los mensajes que se mostrara durante la actividad como son el mensaje inicial, final y de error.
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2.4.11.- Al inicio de la activad se le mostrara el mensaje inicial de LLENE EL CRUCIGRAMA en donde le muestra un cuadro de color en donde le sale el mensaje de cuarta vocal el estudiante tendrá que insertar la letra ”O” en el segundo recuadro le muestra el animal que da mucha la lana el estudiante escribirá OVEJA
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Como se muestra en la imagen el texto que inserto el estudiante es de OVEJA
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Ahora le muestra el mensaje de FIEL AMIGO DEL HOMBRE  entonces el estudiante escribirá el PERRO 
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Se muestra que el alumno inserto la palabra de PERRO, ahora le pregunta ANIMAL QUE TIENE TROMPA el estudiante tendrá que escribir el ELEFANTE
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Como se muestra el estudiante escribió el ELEFANTE, nuevamente le muestra el mensaje de SE CONSUME SU LECHE el alumno tendrá que escribir la VACA
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Ahora se muestra el texto de VACA y nos muestra el mensaje FELICITACIONES en donde nos indica que la activad esta terminada 
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Conclusiones
Con todo el TRABAJO DE CAMPO puedo concluir que la aplicación del SOFTWARE EDUCATIVO del JCLIC en la realización del materia educativo para el CEBA  de Independencia nacional de Puno ayuda mucho en proceso pedagógico de enseñanza y aprendizaje, en donde se observo que los estudiantes aprendieron con mucha facilidad ya que estos materiales elaborado por mi persona motivaron en todos los estudiantes.
Puedo concluir tan importante son la TIC en la educación ya que motiva y el aprendizaje es significativo.
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