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1. INTRODUCCIÓN  

Desenvolverse en el terreno de la informática educativa constituye una necesidad 
irrenunciable para todo docente, de modo que sea capaz de apropiarse del conocimiento 
informático y adaptarlo a sus propias necesidades. 

Nuestra propuesta de trabajo pasa por aprender a manejar el programa Clic y emplearlo 
para crear aplicaciones propias que sirvieran para el desarrollo de nuestra tarea docente. 
Contando con el profesorado que secundó esta idea se presentó como proyecto de Grupo 
de Trabajo al Centro del Profesorado y de Recursos de Avilés que ha funcionado de 
manera altamente satisfactoria par la totalidad de integrantes del mismo.  

El motivo de elegir el programa Clic estuvo respaldado por la consideración de ser una 
excelente herramienta que permite al profesor, de forma bastante sencilla, poder usar  
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alguna de las miles de aplicaciones que ya existen para las distintas áreas y niveles 
educativos, o incluso crear sus propias aplicaciones, pues es fácil diseñar paquetes con 
actividades variadas a medida de los alumnos. Además se trata de un programa fácil de 
conseguir, su utilización es fácil e intuitiva y requiere escasas necesidades de hardware. 

  

2. OBJETIVOS 

• Favorecer el acercamiento del profesorado a la informática educativa a través del 
manejo de este sencillo programa y promover su utilización. 

• Fomentar una actitud positiva hacia el empleo de medios informáticos. 
• Conocer el programa Clic, su funcionamiento básico y sus posibilidades de 

utilización. 
• Aprender a utilizar las herramientas del Clic para crear actividades sencillas a 

partir del programa. 
• Examinar los materiales educativos creados en el curso anterior y analizar 

posibilidades de mejora. 
• Crear aplicaciones informáticas para el aula utilizando todos los recursos que el 

programa permite. 
• Evaluar la utilidad de las aplicaciones creadas. 

  

3.  METODOLOGÍA 

• Diseño del proceso de formación que se va a desarrollar. 
• Conocimiento del programa Clic y de las distintas herramientas que lo componen 

por parte de los profesores incorporados por primera vez al grupo de trabajo. 
• Estudio y utilización de los distintos tipos de actividades del Clic, necesarios para 

llevar a cabo el trabajo diseñado. 
• Diseño y creación de paquetes de actividades para el aula. 
• Ejecución de las aplicaciones informáticas creadas, revisando sus posibles errores 

o lagunas. 
• Realización de las correcciones pertinentes y elaboración final.  

  

 

 



4. ACTIVIDADES  

Se han desarrollado cuatro paquetes de actividades que combinan los diferentes tipos de 
ejercicios con los distintos recursos que el programa puede manejar. Cada paquete ha sido 
pensado para que su realización lleve un tiempo aproximado de unos 55 minutos, que es 
lo que dura cada sesión en nuestro Centro, a excepción del de “El Camino de Santiago”, 
que por su mayor tamaño necesitaría de dos sesiones de trabajo. Los paquetes realizados 
son los siguientes: 

El sustantivo: sus clases, es una aplicación para el área de Lengua Castellana, dirigida a 
alumnos de los Ciclos 2º y 3º de Educación Primaria. Consta de 32 actividades con 
contenidos referentes al concepto de nombre o sustantivo y sus diferentes clases: 
común/propio, concreto/abstracto, individual/colectivo y contable/no contable. Por 
tipos de actividades la aplicación se divide en: 

• 15 asociaciones, de las que 5 son pantallas con información. 
• 4 sopas de letras. 
• 3 crucigramas. 
• 5 actividades de texto. 
• 4 puzzles 

Flora de praos y orielles de caminos, es una aplicación dirigida al área de Llingua 
Asturiana dividida en tres bloques. En cada uno de ellos se presentan seis plantas muy 
comunes en Asturias y se informa al alumno sobre el nombre científico, el nombre vulgar 
y el nombre en asturiano de cada una de ellas, al tiempo que de fondo puede observarse 
repetidamente una foto de la planta; tras la presentación se pasa a la realización de 7-8 
actividades para reforzar tanto el aprendizaje de los nombres en asturiano como su 
escritura. Tras el tercer bloque se presentan cinco actividades más en las que se trabaja 
con el conjunto de todas las plantas que se han visto; dos de ellas contienen información 
sobre cuáles son medicinales y cuáles son tóxicas o venenosas. 
  
Receta 2: flan de almendra, consta de 23 actividades divididas en tres grupos, uno 
primero con 8 actividades en el que se trabaja sobre los ingredientes, un segundo de 7 
actividades sobre los utensilios empleados y un tercero con 8 actividades que repasan el 
modo de elaboración de la receta. Se utilizan en todo ello diferentes recursos: puzzles, 
asociaciones, sopas de letras, crucigramas y actividades de texto, de forma que el 
alumno tenga que escribir los nombres, buscar parejas, rellenar huecos, completar y 
asociar frases, buscar las acciones empleadas, etc. 

El Camino de Santiago en el Concejo de Castrillón, inicialmente presenta un menú con 
seis opciones de trabajo: historia, arte, fauna, flora, consejos y curiosidades. 

 

 



 

• Historia: cuenta con 27 actividades que abarcan desde información sobre el origen 
histórico de la peregrinación a Santiago de Compostela o la vida del Apóstol, hasta 
explicaciones sobre los distintos caminos que hay (camino francés y camino del 
norte), las rutas del Camino en Asturias (ruta interior y ruta de la costa) y los  dos 
recorridos distintos que hay en Concejo de Castrillón. 

• Arte: aquí se muestran 20 pantallas en las se va desgranando información sobre las 
distintas iglesias, ermitas y capillas que jalonan los recorridos castrillonenses: 
iglesia de Santa María de Raíces (1), iglesia de San Martín de Laspra (6), ermita de 
San Adriano (4), capilla de Los Remedios (2) e iglesia de Santiago del Monte (4). Se 
termina con una sencilla actividad para recordar lo principal de todos ellas. 

• Fauna: se divide en 7 actividades sobre huellas de animales (perro, gato, vaca, 
caballo, oveja, zorro, jabalí, erizo, ardilla) y 12 sobre aves, de las cuales 9 son de 
descripción de las principales características de algunas aves muy frecuentes en el 
Concejo y 3 de actividades sobre las mismas. 

• Flora: está formada por una presentación de 6 árboles habituales en los recorridos 
del Camino en el Concejo, tras la cual se plantean 6 actividades de 
reconocimiento de los mismos por sus hojas, tronco, porte y frutos. 

• Consejos: esta opción pretende ayudar a los alumnos a que lleven durante el 
recorrido ciertos elementos indispensables: botas, mochila, chubasquero, gorra, 
cantimplora y comida. Consta de 6 pantallas de información, una por elemento, y 
de 4 actividades de refuerzo. 

• Curiosidades: este apartado incluye 4 pantallas de información sobre aspectos 
importantes relacionados con el Camino: la señalización, la credencial del 
peregrino, la carta Compostela y el año santo. Luego hay una actividad final para 
reforzar lo leído. 

Estos cuatro paquetes de actividades son los que se presentarán durante las jornadas. 

  

5. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA 

Se inició en la segunda quincena de octubre, celebrándose reuniones colectivas cada 
quince días, los lunes de 14 a 16 horas. 

El trabajo se llevó a cabo en reuniones colectivas, en diversas fases: 

• En la primera sesión en gran grupo se presentó el trabajo a realizar, la 
metodología prevista de llevarlo a cabo, el programa a utilizar, las actividades a 
desarrollar y la forma de llevarlas a cabo. 

 



• En una primera fase se estudió el programa Clic y las herramientas de que dispone 
con los profesores nuevos en el grupo de trabajo. 

• Luego se crearon actividades sencillas para ejercitarse con el manejo de dichas 
herramientas. 

• Posteriormente se diseñaron los paquetes de actividades a realizar, poniendo en 
común las aportaciones de cada miembro del grupo de trabajo sobre las 
actividades posibles, y se plasmaron en papel. 

• En una nueva etapa se crearon las aplicaciones informáticas producto de la 
investigación con el programa Clic3. 

• Por último se revisaron y corrigieron los errores detectados, hasta dejar cada 
paquete en su forma definitiva. 

• En la última sesión del grupo de trabajo (día 26 de mayo) se realizará una reunión 
conjunta de todo el grupo para evaluar el trabajo realizado: objetivos 
conseguidos, contenidos llevados a cabo, valoración general y realización de la 
memoria final. 

  6. VALORACIÓN 

El proceso de evaluación ha sido constante y permanente, con continuas modificaciones a 
la vista de la experimentación de las aplicaciones elaboradas. Las decisiones sobre qué 
actividades debían crearse en cada aplicación fueron fruto del consenso entre todos los 
compañeros, lo que aportaba riqueza al proceso al tiempo que obligaba a un ajuste 
constante para incluir las propuestas e ideas que se planteaban. 

Podemos concluir diciendo que la totalidad de aplicaciones constituyen el producto de un 
largo trabajo que se ajusta a los intereses profesionales del profesorado participante en 
el grupo. Al tiempo, nos ha permitido una revisión y puesta en común de nuestro propios 
planteamientos didácticos que a todas luces enriquece nuestra actividad docente. 

 

 

 

 

 

  

 
  


