LOS SOFTWARE EN LA EDUCACIÓN

Como docentes es importante tener presente la utilidad de los Software en el proceso enseñanza-aprendizaje, para ello es importante contar con los elementos primordiales que nos permita poder realizar una buena selección de estos recursos,  en donde el alumno logre vincular y aplicar los conocimientos adquiridos a situaciones reales de su vida.  
 Clasificación de software 

http://www.honoloko.com/Honoloko.html
Este software educativo permite al alumno ver la forma en como influyen sus hábitos en el medio ambiente, rescatando los valores de respeto, tolerancia etc. Que en la actualidad  no practicamos, en donde además el alumno  toma sus propias decisiones para mejorar su entorno y la salud de la sociedad.
http://www.edumundo.com.mx/htm/expreso/expresoPF.htm
Dentro del aula al  estudiante  este recurso le permite tener una mayor relación con la realidad y lograr vincular los aprendizajes en la solución de problemas en donde se ven inmersos directamente, partiendo desde este referente el aprendizaje se da de forma colaborativa, propiciando las habilidades de comunicación, planeación, investigación y ejecución de estrategias  ya que este juego exige al participante relacionar la información de forma lógica y critica, que le permita competir con los demás participante de este juego. 

http://www.fundacion-biodiversidad.es/opencms/export/fundacion-biodiversidad/pages/biodiver/para-jovenes/juegos.htm
Este juego permite tanto al alumno –maestro aprender de forma más dinámica y divertida, en donde este Test. Se aplique a los alumnos para retroalimentar sobre el tema, esto origina en el alumno la investigación, la planeación y ejecución de estrategias que le permitan competir con  los demás integrantes del juego promoviendo de esta forma el aprendizaje colaborativo.
Para la selección del software educativo que en este apartado se muestran se partió bajo el criterio que estos  deben contar con características funcionales, técnicas y pedagógicas. Tales como:

1. fácil manejo e instalación

2. que se adapte de forma fácil a estrategias didácticas, entorno y usuarios que sea programable, abierto

3. que su calidad sea buena, claro, estético y atractivo de las pantallas

4. calidad en los contenidos

5.  con una buena navegación e interacción
6. que tenga originalidad y uso de tecnología avanzada

7. que motive a la participación

8. que se adapte a los usuarios y ritmo de trabajo

9. potencialidad de los recursos didácticos

10. que se fomente la iniciativa y el autoaprendizaje
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