DESARROLLAR O NO…. EXPERIENCIA CON LA HERRAMIENTA DE AUTORIA: CLIC 
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El mundo del software educativo es sin duda fascinante, interesante y por demás divertido, sin duda alguna en el mercado existe una gran variedad aplicable a cualquier disciplina con la finalidad de ser una valiosa herramienta para potencializar los aprendizajes de los alumnos y desarrollar habilidades indispensables para que la educación que reciben sea integral.

Dentro del campo de la docencia al desarrollar cotidianamente nuestra labor nos encontramos con un sin número de necesidades educativas, algunas de las cuales efectivamente se podrían cubrir con el uso de un software específico, ya sea solo usándolo o adaptándolo, aunque esto tiene ciertas implicaciones como: costos, instalación, etc.

Quizá basado en nuestra experiencia nos aventuramos a imaginar cómo desarrollar un nuevo software que logre satisfacer varias necesidades didácticas a la vez y que este justo a nuestra medida, para tal cosa hay que tomar algunos aspectos, como: costos, tener un equipo interdisciplinario, guiarse a través de una metodología, elaborar un diseño (prototipo), determinar las especificaciones, aterrizar lo que podría decirse es el proyecto en papel ahora llevarlo a la etapa de instrumentación, aterrizarlo en la prueba piloto y posteriormente tener el producto final.

Cuando en definitiva no se cuenta con todo lo necesario existen herramientas de autoría/ presentación:
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Son programas para producir otros programas educativos o de aplicación educativa.


5.1. Lenguajes estructurados de nivel alto.  Tienen curvas altas de aprendizaje (son difíciles de usar), pero tienen gran poder.  Ejemplos (de Symantec): Pascal, C++, Logo, Basic, etc. 


5.2. Herramientas de autoría y programas auxiliares. (Específicamente para aplicación educativa, con o sin multimedios). Relativamente fáciles de usar, aunque menos poderosos que los lenguajes.  Ejemplos: Mediatext (WIngs for Learning), HyperCard (Apple), Authorware (Macromedia)


5.3. Presentadores automatizados.  Facilitan preparación de "acetatos" o "transparencias"; pueden tener capacidad de manejar recursos como videodiscos o CD-audio.  Ejemplos: PowerPoint (Microsoft), More (Symantec), Persuasion (Aldus), Action
(Macromedia). (Gándara: 1994)

Dentro de las herramientas de autoría se encuentra  Clic y  JClic, las principales características de clic versión 3.0 son: 

· Es un programa libre que permite crear actividades multimedia como: asociaciones, sopa de letras, rompecabezas, memoria,  actividades de texto, de identificación, de exploración, de respuesta escrita, para ordenar, palabras cruzadas, etc.

· A cada actividad diseñada se le puede agregar texto, sonidos y demás recursos multimedia. Brinda además de encadenarlas en un paquete y ejecutarlas secuencialmente.

Para decidir que actividad elaborar es indispensable partir de un objetivo especifico, es decir planear de acuerdo al contenido o lección que ejercicio o paquete  me sirve en clase ya sea como u medio de evaluación o de retroalimentación.

Los pasos a seguir para crear una actividad Clic son (Busquets: 1999):

· Decidir el tipo de actividad y el contenido que tendrá, a partir de los objetivos didácticos de la aplicación que se desee realizar.

· Preparar los ingredientes de la actividad: gráficos, textos, sonidos...

· Poner en marcha Clic, activar el menú Archivos - Nueva actividad y seleccionar el tipo de actividad que se desee crear.

· Indicar cuál es la carpeta de trabajo en la que se creará la actividad. Esta carpeta debe ser aquella en la que se hayan guardado los ingredientes.

· Ajustar los parámetros propios de cada actividad: Número de casillas, tipo de contenido, tipo de letra, mensaje inicial, mensaje final...

· Confirmar y comprobar el funcionamiento de la actividad.

· Hacer las modificaciones oportunas mediante los menús Edición - Editar la actividad (o mediante la combinación de teclas CTRL+E) y Opciones - Opciones de la actividad (teclas CTRL+O).

· Guardar la actividad.
Las actividades se guardan en una carpeta donde podemos llevarlas a los alumnos para que trabajen en ellas.

La experiencia que ha significado trabajar con Clic me permite decir que es una herramienta sencilla de utilizar, las opciones para crear actividades bien responden a diferentes grados de dificultad de acuerdo al nivel educativo en el que me desenvuelva, tiene un gran número de opciones y variedad de una misma actividad; como docentes creo que su uso puede ser un recurso de apoyo al aprendizaje muy valioso ya que es una opción que me permite repasar, retroalimentar, evaluar, recuperar conocimientos previos, etc. de un tema o contenido en especial. Un elemento que podemos utilizar a nuestro favor es precisamente la forma atractiva de presentar las actividades  lúdicas, ya que también se puede aprender jugando. Por tanto puedo decir que su versatilidad, la interactividad, los elementos multimedia, el feed back inmediato, su facilidad en el uso y rapidez son elementos valiosos a nuestro favor.

Para finalizar solo agregar que con el uso se va adquiriendo la experiencia que permite desarrollar cada vez más y mejores ejercicios, así mismo explorar todas y cada una de las posibilidades que brinda dicha herramienta.
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