ALVARADO RODRÍGUEZ DANIELA ALEJANDRA

GPO: 0003

REFLEXIÓN SOBRE LOS SOFTWARES VISTOS EN CLASE

A lo largo del semestre, trabajamos en la realización de diversas actividades educativas, vinculadas a la educación a distancia. Para ello, requerimos de programas diseñados con este objetivo, que impulsan el manejo de la tecnología e intentan incluir en cada actividad una forma innovadora de potencializar el conocimiento.

Con estos softwares, tuvimos la oportunidad de acercarnos más a la tecnología, descubriendo de qué forma podían ser utilizados y teniendo la oportunidad de diseñar nuestras propias actividades, de acuerdo al trabajo requerido en clase.

A continuación se describe la percepción de algunos softwares de actividades educativas que fueron utilizados para el trabajo de este semestre.

JClic: Con este software se intentaron realizar actividades como crucigramas y sopa de letras principalmente, como herramientas para potencializar el aprendizaje. Este programa al igual que los demás, me pareció innovador y resulta interesante, ya que los contenidos que se pueden subir son actividades interactivas con las que se refleja el resultado del aprendizaje de las personas que ingresan a un curso en línea. 
SketchUp: Con este software se trabajó en la realización de una casa en la cual habitáramos las seis integrantes del equipo. La elaboración de dicho material costo trabajo pero al mismo tiempo resultó interesante, ya que jugabas con figuras, muebles, objetos, el modelo de la casa y todo era en tercera dimensión. Aunado a la nueva experiencia de trabajar con este material, fue ingeniosa la forma de trabajar con dicho software porque teníamos la oportunidad de elegir nuestros propios conceptos acerca de cómo diseñar la casa, además teníamos la libertad de conocer la casa desde diversos ángulos, pues esto es lo que te permite el software, una mayor panorámica sobre lo que se está realizando, mayor perspectiva.
Scratch: Este es un programa que nos permitió realizar la secuencia de personajes animados en distintos lugares, añadiendo a otros participantes basados principalmente en animales. Con este software se tiene de igual manera la posibilidad de diseñar nuestro propio personaje, ubicándolo en el lugar que más nos guste, de acuerdo a las plantillas que ya están establecidas en el programa. Fue una experiencia divertida y entretenida, aunque a su vez fue algo laborioso, pues no conocíamos este tipo de programa.
Hot potatoes: Este programa nos permitió realizar el listado de palabras relacionándolas con columnas que tuvieran un concepto de dicha palabra. Es un software que resulta de interés, ya que es de lo más parecido a lo que pudiera ser un examen, y si manejamos educación a distancia esta forma resulta efectiva en cuanto a la evaluación de contenidos vistos en clase.
Finalmente, es recomendable incluir este tipo de actividades dentro del campo educativo, ya que nos acerca a la tecnología y nos permite deseñar e innovar, de acuerdo al contenido que pretendamos transmitir, interactuando con los educandos y haciéndolos partícipes del conocimiento.
