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/

Introduccion

N

El desarrollo de nuestra labor educativa puede ser complementada con el empleo del llamado
software educativo (como todos sabemos y no lo negamos). Pero muchas veces no
encontramos un Unico software que se adapte a nuestras necesidades. Ya sea por el contenido
que ella presenta o aquellos que por factores de presupuesto no podemos adquirir (esto es
siempre un punto vital para su adquisicion).

En nuestro pais (Per) la industria del software aplicado a la educacion, no esta desarrollada,
y no cuenta con un apoyo dentro de los programas curriculares propuestos por el Ministerio
de Educacion; pues no se contempla el uso de esta herramienta, que tan buenos logros
presenta en otros paises tales como Chile, Colombia y Espana entre otros.

Este interés se ve reflejado en investigaciones recientes como la del gobierno de Colombia',
mediante una evaluacion de los efectos en lectura y escritura por uso del computador, o el
caso de Chile, mediante el diseno del portal “Enlaces” y un kiosco multimedia a través del
Web, por citar algunos.

Asi, muchos de los programas que podemos encontrar en el mercado son para un fin
especifico (matematicas, inglés, etc) y no se adaptan a la realidad educativa de los profesores;
y en otros casos, son las editoriales las que proponen un determinado esquema.

Es por ello que durante este Gltimo semestre en el colegio, se abordd un proyecto muy
interesante que es el de “construir” (o mejor dicho adaptar) nuestro propio software a partir de
nuestras necesidades. Para ello, empleamos el software Clic, que en un primer momento y
luego de solicitarlo (gratis), trabajamos con las actividades que en ella venian. Para luego
trabajar con los alumnos de 6to de primaria y 1ro de Secundaria, participantes del Taller de
Computacion, elaboraron aplicaciones para sus companeros de inicial y ler ciclo.

Como menciona Begohia Gross® “Disehar un producto para la formacién no asegura el éxito
de dicho producto. El diseho del software condiciona la forma de utilizacion pero lo realmente
importante es el contexto real de aplicacion”

Se pretende entonces, que los profesores tomen iniciativa en el disefio de programas, o que
participen en el desarrollo de los contenidos, pero luego de ello, no existe (muchas veces) la
posibilidad de personalizar las actividades de aprendizaje, con miras a mejorar el aprendizaje..

! Noticia en el diario El Tiempo del 12 de mayo de 2003:
http://eltiempo.terra.com.co/educ/notieducacion/ARTICULO-WEB-NOTA_INTERIOR-1085462.html
* GROS, Begona. En “Del software educativo a educar con software”. Tomado de Eduteka.org
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;,Qué ss Software Educativo?

-

El calificativo de “software educativo” se ahade a
cualquier producto disefiado con una intencionalidad
educativa, por lo que, existe la preocupacion por el
disefo y contenidos de un producto informatico con el
que se puede aprender.

Los programas educativos estan pensados para ser
utilizados en un proceso formal de aprendizaje y por ese
motivo se establece un diseno especifico a través del cual
se adquieran unos conocimientos, una habilidades, unos
procedimientos; en definitiva, para que un estudiante
aprenda.

Con el enfoque constructivista ya no se concibe al aprendiz como un receptor pasivo de
informacion sino como un procesador activo que debe establecer relaciones significativas
entre sus conocimientos previos y la nueva informacion, sin embargo mucho del software
existente, esta basado en el enfoque tradicional, es decir, esta mas dirigido al entrenamiento y
la transmision de informacidon que al desarrollo de capacidades para la resolucidon de
problemas, la toma de decisiones o la creatividad. Aunque Gros, nos presenta una buena
clasificacion, lo cual nos ayudaria en la eleccion del mismo, tanto como en un area especifica
para su disefo.

Debemos tener presente que debe existir el llamado “andamiaje o scaffolding” como lo
menciona Bruner, que conlleve a una graduacion de la dificultad de la tarea y una
correspondencia en el nivel de la ayuda que se va a prestar al alumno, lo cual motive a una
practica independiente.

Por lo tanto, la adquisicion o implementacion de un software educativo, implica no s6lo
destacar aspectos estéticos o vistosos, sino mas bien caracteristicas relevantes; Squires y
Mcdougall sugieren que es preferible realizar una “lista de chequeo” de las caracteristicas que
“deben” tener para que satisfagan los objetivos propuestos. Aqui menciono algunas de ellas:

e (El software esta concebido de tal forma que pueda llegar a despertar la motivacion
por el aprendizaje?

e Prevé actividades entretenidas y retadoras como para mantener la motivacion a lo
largo de la ejecucion?

e (Prevé la exploracion de los conocimientos previos de los estudiantes en el contenido
a tratar?

e [ Prevé diferentes rutas de navegacion que atiendan a las diferencias individuales de
los estudiantes?

* ;Registra los progresos en la ejecucion de la tarea?
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(Suministra a los estudiantes retroalimentacion sobre sus avances en la ejecucion de la
tarea?

(Dispone de diferentes niveles de complejidad para constituirse en un reto alcanzable
para los diferentes estudiantes?

(Dispone de varias modalidades en la presentacion de la informacion a fin de atender
las diferencias en estilos de aprendizaje y las preferencias personales de diversa
indole?

(Apoya el desarrollo de estrategias de aprendizaje: diagnosticar, planificar cursos de
accion, decidir entre alternativas, evaluar resultados?

(Auspicia la definicion de metas, la planificacion de estrategias y el monitoreo del
desempefio sobre la marcha?
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squé es clic?

Como se menciond al inicio, en nuestro pais, no existe
una politica que promueva el desarrollo de programas
educativos, a pesar del enorme potencial de interactividad
que se puede lograr con la PC, esto, aunado a la falta de
un proyecto nacional, obliga a muchos profesores a
emplear diversos programas y acomodarlos a disenos
curriculares aislados y que no permiten una
significatividad de sus actividades.

Es por ello que la falta de herramientas o en todo caso el
elevado costo (adquisicidon, aprendizaje e
implementacion), hace necesario la implementacion de
programas que se puedan adecuar a la realidad educativa, faciles de configurar y trabajar por
los maestros y sobretodo que contribuyan en la evaluacion de los alumnos,. midiendo el
avance de sus logros.

Clic es un software abierto que permite a los docentes la creacion de materiales didacticos
multimedia. Se trata de una aplicacion para Windows y de libre distribucion y uso para fines
educativos. El programa ofrece la posibilidad de realizar distintos tipos de actividades con las
que se puede plantear basicamente la consolidacion y practica de contenidos procedimentales
del curriculum: relacionar, identificar, distinguir, memorizar, observar, ordenar, clasificar,
completar, explorar, etc.

Clic cuenta ya con 11 anos de existencia. Desde su primera version (de 1992) hasta la 3.0, que
es la mas reciente, ha ido creciendo gracias a la aportacion de maltiples ideas y sugerencias de
los educadores que lo utilizamos; para preparar materiales para nuestros alumnos. Como me
indico su autor’, es una herramienta de libre difusion, mediante el cual profesores y usuarios
podemos compartir las aplicaciones que vamos desarrollando.

L . . 1 =] =
El éxito del programa reside en lo =1
sencillo que resulta construir dichas o Mantenimiento de usuarios y grupos
aplicaciones, no siendo necesario
Informes de grupo

recursos multimedia. \\__.,__\

Mddulo de gestion de la

hase de datos de informes
de Clic 3.0 Compactar la baze de datoz

Informesz de paquetes y actividades

estudios avanzados de computacion, - |
salvo para el caso de aprovechar los | :
N Informes de usuario I

? Las capturas de pantalla, se han obtenido Ayuda | [ Cemar

otro sitio figura con fines referenciales educ

Wersidn 1.1
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Una ventaja, para nosotros los docentes, es que el programa cuenta con un sistema de
informes que permite seguir la evolucion de los alumnos (sea por grupos, usuarios) en base a
diversos criterios como: el tiempo utilizado en cada actividad, nimero de intentos y el
porcentaje de aciertos obtenidos.

Los resultados obtenidos pueden acumularse en una base de datos compartida en red (esto se
puede especificar al momento de inicializar la instalacion del programa), a partir de la cual se
pueden obtener representaciones sumarias y exhaustivas del progreso de cada alumno. La
informacion recopilada en la base de datos debe considerarse siempre como un dato
estadistico complementario a la observacion directa del alumnado. Asi también este
complemento permite realizar el mantenimiento del sistema de informes de Clic: dar de alta 'y
de baja a usuarios y grupos, cambiar los nombres, limpiar datos, compactar la base de datos,
etc.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:
Hardware

* PC minimo 486 y 8MB de RAM

e HD 40 MB (EI programa con Demos ocupa poco mas de 2 MB)

*  Monitor monocromatico

* Tarjeta de sonido (opcional, pero recomendado para aprovechar sus capacidades).

Software

e Sistema Operativo Windows 9x, Nt, Xp

TIPOS DE ACTIVIDADES

El programa puede crear paquetes de actividades, las cuales pueden ser de diversos tipos,
actualmente el programa trabaja con cinco tipos basicos de actividades, los cuales mediante
configuracion, pueden dar 19 variaciones (asociaciones normales y complejas, puzzles de
intercambio o dobles, actividades de identificacion, de completar huecos en un texto, ordenar
palabras o parrafos, etc.) Los materiales que se utilizan en las actividades pueden ser
imagenes, textos, sonidos, video digital, masica MIDI, pistas de CD-audio... o cualquier otro
tipo de recurso multimedia soportado por Windows. Las actividades basicas son:

Rompecabezas, que permiten reordenar cierta informacion®inicialmente
desordenada.

Asociacion, aqui el alumno debe descubrir la relacion existentes entre dos
conjuntos de informacion.

Sopas de letras. Permite localizar diversas palabras predefinidas dentro de un
conjunto de letras.
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Rompecabezas, que permiten reordenar cierta informacion®inicialmente
desordenada.

Astividartas, deqekte] estamplandedre egastaios bdsadetaasmpex e3teprtabrans feaskss
temgsniopderaftsrmacion texto donde hay que: llenar huecos, completar texto,
identificar letras o palabras, y ordenar palabras o parrafos. Pueden incluir también
Bopgsnds yeteasaRsrooimec dntahizhr diNtirsaslipalabras predefinidas dentro de un
conjunto de letras.

Crucigramas, son los conocidos pasatiempos, donde debemos completar las
palabras a partir de las definiciones.

Algunos modalidades que se presenta son’:

TIPO MODALIDAD DESCRIPCION

Doble Se muestran dos paneles. En uno aparece la
informacion desordenada y el otro esta vacio. Hay que
reconstruir el objeto en el panel vacio arrastrando las
piezas una por una.

Intercambio En una Ginica ventana se mezcla la informacion. En
cada jugada se conmutan las posiciones de dos piezas
hasta ordenar el objeto.

Rompecabezas | Agujero En una Gnica ventana se hace desaparecer una pieza y
se mezclan las restantes. En cada jugada se puede
desplazar una de las piezas que limitan con el agujero,
hasta tenerlas todas en el orden original.

Memoria Cada una de las piezas que forman el objeto aparece
escondido dos veces dentro de la ventana de juego. En
cada jugada se destapan un par de piezas, que se
vuelven a esconder si no son idénticas. El objetivo es
localizar todas las parejas.

Normal Se presentan dos conjuntos de informacion que tienen
el mismo nimero de elementos. A cada elemento del
conjunto imagen corresponde solo un elemento del
conjunto origen.

Compleja También se presentan dos conjuntos de informacion,
pero éstos pueden tener un namero diferente de
elementos y entre ellos se pueden dar diversos tipos de
relacion: Uno a uno, diversos a uno, elementos sin
asignar...

Asociacion Identificacion Se presenta s6lo un conjunto de informacion y hay que
hacer clic en aquellos elementos que cumplan una
determinada condicion.

* La informacion puede ser grafica, textual, sonora o mezcla de ellos.
3 “Curso de creacion de materiales educativos multimedia con Clic 3.0
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TIPO

MODALIDAD
Exploracion

DESCRIPCION
Se muestra una informacion inicial y al hacer clic en
ella aparece, para cada elemento, una determinada
pieza de informacion.

Informacion

Se muestra un conjunto de informacion y,
opcionalmente, se ofrece la posibilidad de activar el
contenido multimedia asociado a cada elemento.

Respuesta escrita

Se muestra un conjunto de informacion y, para cada
uno de sus elementos, hay que escribir el texto
correspondiente.

Sopa de letras

Normal

Hay que encontrar las palabras escondidas en una
parrilla de letras. Las casillas neutras de la parrilla
(aquéllas que no pertenecen a ninguna palabra) se
rellenan con caracteres seleccionados al azar en cada
jugada.

Con contenido
asociado

Lo mismo que en el caso anterior, pero ofreciendo la
posibilidad de ir desvelando un elemento de un
conjunto de informacion (texto, sonidos, imagenes...)
cada vez que se localiza una palabra nueva.

Crucigramas

Modalidad Gnica

Hay que ir rellenando el panel de palabras a partir de
sus definiciones. Las definiciones pueden ser textuales,
graficas o sonoras. El programa muestra
automaticamente las definiciones de las dos palabras
que se cruzan en la posicion donde se encuentre el
cursor en cada momento.

Actividad de
texto

Rellenar agujeros

En un texto se seleccionan determinadas palabras,
letras y frases que se esconden o se camuflan. La
resolucion de cada uno de los elementos escondidos se
puede plantear de maneras diferentes: Escribiendo en
un espacio vacio, corrigiendo una expresion que
contiene errores o seleccionando en una lista entre
distintas respuestas posibles.

Completar texto

En un texto se hacen desaparecer determinados
elementos (letras, palabras, signos de puntuacion,
frases) y el usuario debe completarlo.

Identificar letras

El usuario debe senalar con un clic del raton las letras,
cifras, simbolos o signos de puntuaciéon que cumplan
una determinada condicion.

Identificar
palabras

Lo mismo que en el caso anterior, pero aqui cada clic
sirve para sehalar una palabra entera.

Ordenar palabras

En el momento de disenar la actividad se seleccionan
en el texto algunas palabras que se mezclaran entre si.
El usuario tiene que volver a ponerlas en orden.

Ordenar parrafos

Los parrafos marcados al disefar la actividad se
mezclaran entre si y sera preciso volverlos a poner en
orden.

APLICACIONES EN LA RED
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La Internet, provee de una gran variedad de aplicaciones realizadas con Clic, las cuales se
pueden obtener en diversos sitios. Aqui algunas referencias:

Bt e e el dd | Sitio Web (www.xtec.es/recursos/clic), donde

@i - W 2 e rews @waen @ - | |€ncontraremos informacion sobre el programa y

1t st sl ~ 8 || descargarlo, asi como diversas aplicaciones de
colaboradores.

El racé del Clic

catala espariol english
_ﬂls:u B Tnternet
e << | Portal Educaguia (www.educaguia.com), en su
One-O-d @G St droem @ B (S8 B - seccion de Software Educativo, podremos
& b dhrpan. camiarviacs fenarefialonare b .
rin = TENU 08 navegacion encontrar ordenado por categorias y niveles
iEVHC&g;H@ peor G Ows Fos  Apa P & y

| diversas aplicaciones.
e = e
iiPincha aquil,

edu

3 Pagina novedades de ArgenClic - Micrasoft Inteinet Explorer P [m] 5] Slth Argentino dedlcado a laS TIC 9 S y en dOl’lde

| Achivo Edoin Ve Favoios Hernirtss  Auda ﬁ

¢ .4 9 9 4 a4 x4 4|8 5 o |se difunden muchos aportes acerca del uso de

Atrds Al Crie Detener  Actuglizar  Inicio | Busqueda Favortos  Historial | Comeo  Imprimi  Modiicar

| Diecciin| g7 geaciies convergencicrnews o =] Pna Clic.
3 | (ttp:/ar.geocities.com/argenclic/)

Ay‘:g*“ La pagina de fc

el _
- L en Argentina
T”lﬁruyemu Educativo
"L & nformdtica como recurso diddctice”
Novedades

Principal
e Espacio para la Participacién

+— 8ervicios | o5 convoco a participar envidndome sus opiniones, trabajos,
sugerencias, etc., sobre la tematica de la aplicacion de las NTIC's en B

[&] listo [ [ Intemet Y

APLICACIONES

Podemos apreciar que las actividades que
realizamos con Clic, permiten una integracion y
desarrollo de contenidos en los diversos ciclos y
especialidades. Asi, por ejemplo el empleo de
multimedia, podrd ser significativa tanto en el
desarrollo de una actividad con nihos de 5 afos
(relacionando palabras-objetos, etc), como con los
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jovenes de secundaria, donde deben completar un texto en base a un dictado (en espahol o
inglés si queremos reforzar el area de idiomas).

Dentro de sus caracteristicas, el programa permite mostrar mensajes de inicio y final para
cada actividad, sean texto, imagenes o audio, los que pueden ser utilizados como motivadores.
As{ también la configuracion de la actividad con imagenes de fondo, colores o los botones y
contadores que empleara.

Como se coment0, en esta experiencia se trabajo con alumnos de 6to de primaria y del Taller
de Computacion, se desarrollaron paquetes de actividades para el primer ciclo en el area de
comunicacion, segin los aspectos de la curricular del grado, esto con la idea de que sean ellos
los que puedan contribuir en el desarrollo de aplicaciones con sus companeros de grados
inferiores y poder armar equipos junto a los profesores.
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Consftruyendo Aplicaciones con Clic

., ) . MEIES
Esta seccion estd destinada a desarrollar de [&cive Edcén Gecones inomes B

manera sencilla y rapida los 3 primeros tipos

basicos de aplicaciones que hemos realizado con
Clic en el taller®. Ic @

Para elegir un tipo de Actividad, debemos
realizarlo desde el ment Archivo y luego la

opcion correspondiente. i{;‘mg&@;{;‘ﬁ;;

H

Es importante crear previamente un directorio B Pantalla Principal de Clic
(carpeta) donde se grabaran nuestros trabajos, este
servird también para almacenar los archivos que utilizaremos (imagenes, sonidos, etc).
Ademas debemos tener presente al momento de nombrar los archivos que este programa
utiliza el formato de nombre corto (8.3).

Directorio de trabajo: 8 =

Directorio de trabajo: ]
“Aceptar |
[ezAclichact

1 '
[demo] xﬁancelar
? Auuda

bt Ty
[+ =Ny}
e bt

ROMPECABEZAS
Es una de las aplicaciones mas sencillas de realizar, pues se puede crear a partir de una
imagen o parrafos de texto’. Para ello: TR ———— o
. .. Modalidad:
1. Luego de elegir la actividad s iy Cobimnas:| 4]
. . . . exto | o |ntercambio i =
Rompecabezas e indicar el Directorio
. Agujero Bl l:l j
de trabajo. e = i : =l
, . ., itar contenido oble
2. Aparecera el cuadro de edicion de la —J
7l Delim: casillas Memoria Comprimir la imagen

actividad: Rompecabezas |
3. Elegimos el tipo de contenido y luego R —

buscamos el archivo en el cuadro de

lista, podemos crearlo o modificarlo  Mensaies:

con el botdn “Editar contenido”™ Inicial: | |
Final: | |

--Dpcione&..

%ceptal xtancelar ? Auda

% Para mayor informacién en la Web del programa, pc.
materiales educativos multimedia con Clic 3.0”
’ Clic funciona con archivos de imagen en formato .BMP y .GIF.
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4. Indicamos la cantidad de columnas y filas, los mensajes respectivos y Aceptar.

Archivo  Edicion  Opciones  Informes

=10

Ejemplo de la
Rompecabezas

Al

i

[
actividad:

Ayuda

Resuelve el Rompecabezas del centro de  zsiste:

Si deseamos modificar, elegiremos
la opcion “Editar actividad”, del
men Edicion.

Para configurar nuestro
rompecabezas 'y cualquier
actividad con “Opciones de la
actividad” del mena Opciones.

Por altimo si deseamos grabar
nuestra actividad, lo podremos
realizar en el ment Archivo e
indicando el nombre del archivo,
asi también podremos adicionar

informacion relacionada a la misma.

ASOCIACION

1. Indicar la actividad y el Directorio de

trabajo.

Aparecera el cuadro de edicion de la

=

Ventana A: Ventana B:

Anchura: § ﬂ
= =

Cémputo o] o] 2
Opciones de la achividad . u
Medidas de las casillas: Botones:
v| Ayuda

v’| Rompecabezas
| Bandera verde
v| Disco

Wentana principal:
H E H'R
~[] Color sdlido.. |

* Enomosaico Lomtiads

| Begengiacidn automiios

j Lonfiguracion) |

Altura: v| Puerta
Tl =l | Impresora
Descrpcion de la actividad: TIPO:
- Grandes

+ Pegueios 1
- Pequefios 2

Contadores:
| Aciertos
v| Intentos
v| Tiempo

‘ /| Incluir en informes de usuano

__| Botones amba
| Resaltar marcos

Yentana de juego:

_| Fondo transparente
<[] Color sdlido... |

| Centrada

Walores normales

| Botén de informacion

Busear el archivo, I

Copiar estilo de...

Archivo: |

Tema/pardmetros: |

| wceptar! ‘xfan:elarl

? Ayuda I

Edicion de actividades - Asociagion

TIPOD:

“+ Asociacion normal

Asociacidn compleja
Identificacion

Modalidad de exploracidn
Pantalla de informacién
Respuesta escrita

Ventana A:

indon &

Yentana B:

Texto  lmagen *

| Solucidn a la ventana A

Texto o imagen @ Toxte

[nuEvo TExTo -] |[NUEvD TEXTO =]

[nuEvo TExTD 7

Editar contenido |

Editar contenido |

| Delim. casillas

v Delim_ casillas

fFuenle

actividad: Asociacidn Iﬂﬂa'aiar ﬂBaraia-A :
Elegimos los dos contenidos a relacionar ™™ *** °* & &
(textos, imagen o mezcla). Por defecto ==
presenta una relacidn uno-uno, pero  Fms |

|
Dpcmhes%

cambiando el tipo podremos elegir uno-
muchos, etc.

| f{-\ceptali

‘ xtancelal H

‘ ? Auda !

Para elegir una lista de imagenes debemos
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encerrar entre llaves el nombre del archivo. Ej. {naranja.gif}, esto también se aplica a
los mensajes y con otros tipos reconocidos, como audio. Ej. {oracionl.wav}

ETE
Archivo  Edicion  Opciones  Informes Ayuda
boat plane figura dado
house block avion bote

Ejemplo de la actividad:
Asociacion

Eq shape elephante casa elefante

I II
;acier_io_s_ _intento__s _t'i'emp_o_

E ' Inglés\tﬂﬁspaﬁol 0 0 8

4. Para modificar procedemos igual al tipo anterior.
5. Debemos grabar una vez terminado.

SOPA DE LETRA
Edicién de actividades - Sopa de letras =

1. Indicar la actividad y el Directorio de it i R e
trab ajo . * bmagen . faxta | O J Susmmmneun |

2. Aparecera el cuadro de edicion de la PR 0 i | |
actividad: Sopa de letras S M |

3. En el cuadro Sopa de letras, debemos = == |
colocar las palabras ya sea horizontal, |- | x“‘m"“]
vertical o diagonal, letra por letra. Bois [ 10]=tRes[ 55| |
Debemos tener presente que no | ¥/ Delimitar casilas 5
deberan ser espacios. AR | Frene| |

En el cuadro Palabras escondidas, b er | ;
oy o . Ren e ciones.)| |
escribiremos las palabras a buscar, sin M ;

espacios al inicio, dentro o al final.
Podemos aumentar la cantidad de columnas y filas a fin de poder emplear mas
espacios.
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LR B D L L D DD Ejemplo de la actividad:
CiIViJIVITIDRIACORQX

Sopa de Letras

Encuentra 5 nombres de personajes | aciertos fintentos | tiempo
de Harry Potter 21 2| 12

4. Para modificar o grabar procedemos igual que en los casos anteriores.
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Conclusiones

N

A través del programa Clic, los alumnos completaron muchas de las actividades propias del
curso de computacion, permitiendo desarrollar aplicaciones que fueron empleadas por los
alumnos del nivel inicial (4 y 5 afos). Pusieron en juego mucha de su creatividad y se trabajo
con los 3 primeros tipos de actividades, debido al grado en que se trabajo este proyecto.

Queda pendiente para el siguiente afo (2004), hacer participes a los profesores del siguiente
ciclo (ler, 2do grado de primaria), para que ellos puedan sugerir y medir el impacto que estas
aplicaciones puedan influenciar en sus alumnos. Asi también para supervisar el desarrollo de
la elaboracion del mismo.

Por otro lado, esto pretende ser una experiencia que se pueda transmitir a los demas
profesores del colegio, y puedan contar con un grupo de alumnos capacitados que puedan
ayudar en el desarrollo de las aplicaciones, junto a sus profesores. Es importante recordar que
no es necesario tener grandes conocimientos de computacion sdlo mucha voluntad y
creatividad.

Y algo importante es que esta herramienta es totalmente GRATIS y posee una gran diversidad
de aplicaciones, constantemente actualizada, por las colaboraciones, ademas los alumnos
podria realizar practicas en su domicilio al tener estos archivos poco “peso”, que lo pueden
llevar en sus discos de trabajo, y actualmente esta en ejecucion la version de Jclic, para poder
ejecutar las aplicaciones desde Internet.
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¢ Elraco de Clic http://www.xtec.es/recursos/clic
¢ Eduteka http://www.eduteka.org
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