Los medios tecnoldgicos audiovisuales e informaticas
(Esacaneado por C. Exposito, del libro Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion. Proyecto Un viaje difeente.
PNTIC. MEC. Espafia)

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion se contemplan en el Curriculo Oficial de Primaria
desde una doble vertiente: como un contenido o aspecto de la realidad con la que las alumnas y alumnos
deben tomar contacto, es decir, establecer con ellos una relacion directa alumno-recurso tecnolégico, y
CcOmo un recurso que puede acercarlos a otros contenidos.

En el primer caso, estudiando los medios tecnolégicos como contenido, es importante que los alumnos y
alumnas descubran sus posibilidades, adquieran correctos habitos de uso, sean capaces de seleccionarlos
en funcién de su adecuacion a las tareas a realizar, y perciban sus ventajas e inconvenientes respecto a
otros medios. Asi, por ejemplo, durante una excursion, puede valorarse el utilizar medios tradicionales
como el papel y el lapiz para realizar un dibujo que sea un apunte de la realidad, o se puede utilizar una
camara fotografica para captar la misma imagen. EIl dibujo tiene un coste menor, pero su ajuste con el
modelo original estd mediatizado, sobre todo en estos niveles, por la destreza dej dibujante. La camara
fotografica neutraliza este hecho, pero su coste es mucho mayor.

En el segundo caso se trata de establecer una relacién indirecta alumno-contenido a través de los recursos
tecnoldgicos. En este sentido, conviene recordar que un determinado recurso tecnoldgico, como cualquier
otro medio, presenta la realidad desde una determinada Optica. De ahi la importancia de combinarlo con
otros que aporten perspectivas diferentes. Podemos citar como ejemplo el estudio de un entorno concreto,
en el que puede utilizarse un programa gestor de base datos para extraer informacién numérica o textual, y
también un documento audiovisual que presente informacién adicional a través de imagenes.

"Cada medio requiere y desarrolla capacidades especificas. Cada medio privilegia determinadas formas y
sistemas de representacion y cada medio transmite también una serie de formatos o estructuras que utiliza
habilmente y que le permiten comunicar sus contenidos 11 2. Por otro lado, en numerosas ocasiones, el
acercamiento a la realidad que proporcionan las NTIC puede ser mayor que el aportado por otros medios:
es el caso de la diferencia entre las ilustraciones contenidas en un libro y las imagenes con movimiento y
sonido, presentadas por un documento videografico, sobre un mismo tema.

No obstante, siempre que las circunstancias lo permitan, no debe renunciarse a una toma de contacto
directa con la realidad, puesto que, como ya se ha apuntado, cualquier medio presenta la realidad de forma
parcial.

El actual sistema educativo reconoce la necesidad de realizar adaptaciones curriculares en los casos en
los que existan ritmos y estilos de aprendizaje distintos y alumnas o alumnos con necesidades especiales.
Los recursos tecnolégicos ayudan a dar respuesta a dichas necesidades, por ejemplo en el caso de
alumnos y alumnas con dificultades grafomotrices, que pueden utilizar un ordenador y un programa especial
para expresarse por escrito.

Si cualquier medio introducido en el aula por primera vez supone una innovacion, las NTIC son innovadoras
en cuanto que para algunos alumnos y alumnas su aparicion en el aula constituye la primera toma de

2 KRASNY BROWN, Laurence: "Cémo utilizar bien los medios de comunicacién" Manual para los padres y profesores. Ed.
Visor 1991.
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contacto con estos medios. Para otras alumnas y alumnos, la hovedad puede residir en una forma de uso
distinta a la que habitualmente realizan en su contexto familiar. Por otra parte, los recursos tecnoldgicos
estimulan la accién dej profesorado, que busca e investiga la manera de optimizar los resultados,
aprovechando las diversas posibilidades que estos medios ofrecen.

Los medios tecnolégicos, en general, son una fuente importante de motivaciéon para el alumnado. Es
importante detectar qué medios prefieren los alumnos y alumnas, para utilizarlos de manera preferente,
especialmente con el alumnado que presenta alguna deficiencia o dificultad de aprendizaje.

Por todo ello, la seleccion de recursos tecnoldgicos por parte del profesorado, ademas de ajustarse a los
criterios fijados por el Claustro, debe realizarse en funcién de su adecuacion al nivel y diversidad dej
alumnado y teniendo en cuenta los contenidos dej curriculo, que pueden ser acercados eficazmente al
alumno con el uso de estos medios.

En este sentido, las NTIC, como medios que cumplen dos funciones importantes -favorecer la
comunicacion y la adquisicion y tratamiento de informacion- pueden ser Utiles para relacionar a los alumnos
y alumnas con aquellos contenidos curriculares que descansan principalmente sobre estas dos funciones:

Informacién

La busqueda de informacion, presentada en distintos coédigos (linglistico, matematico, musical, etc.),
puede ser facilitada tanto por los medios informaticos como por los audiovisuales. En cuanto a los
primeros, para obtener informacién puede utilizarse un ordenador y un programa gestor de bases de datos u
otro tipo de software. En cuanto a los segundos, existen aparatos variados que generan materiales de los
gue se puede extraer informacion; es el caso de los aparatos de audio, con los que se puede escuchar todo
tipo de sonidos almacenados en distintos soportes (discos, cintas de casete y grabaciones no
comerciales, etc.), de las 'imagenes creadas y manipuladas por distintos aparatos (fotografias, diapositivas,
transparencias, fotocopias, etc.). y dej video, que incorpora a la vez imagen y sonido en sus producciones.

Los medios tecnol6gicos, ademas de utilizarse para recoger informacién, pueden servir para almacenaria,
con vistas a su posterior uso. Los recursos informaticos, mediante programas gestores de bases de datos,
permiten el almacenamiento de gran cantidad de datos textuales y/o numéricos extraidos de diversas
fuentes. Los medios audiovisuales permiten, a su vez, almacenar todo tipo de sonidos e imagenes. El tipo
de aparatos utilizados condiciona el tipo de soporte en el que la informacién queda recogida; asi, el uso dej
ordenador obligar4 a almacenaria en discos, el magnetofono y el video, en cintas, la camara fotografica en
papel o en negativos, etc. Cada uno de estos soportes obligara a tomar determinadas precauciones para
su perfecta conservacion.

Los recursos informaticos y audiovisuales no sélo permiten la recogida y almacenamiento de la informacion,
sino que pueden resultar eficaces en su tratamiento. La gestion de una base de datos por medio del
ordenador permite organizar datos de manera que resulten mas utiles. De igual forma, existen programas
informaticos de gréficos y de tratamiento estadistico de la informacion que permiten convertir datos
numéricos en una serie de graficos y tablas mas facilmente interpretabas. Asimismo, el uso de la
calculadora puede fomentar la motivacion por la realizacion de actividades matematicas, al evitar la
realizacién de célculos que en ocasiones pueden resultar tediosos.
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De mismo modo, los materiales generados por camaras fotograficas, videos, aparatos de audio, etc.,
pueden manipularse de manera que la informaciéon que suministran tenga una mayor calidad. La realizacion
de diagramas, montajes de video y audio, murales con fotografias o fotocopias, etc., constituyen algunos
ejemplos.

Comunicacion

La comunicacion oral, tanto en el aprendizaje de la lengua materna como en el de las lenguas extranjeras,
se ve favorecida por el uso de las NTIC, y mas concretamente por los medios audiovisuales, en sus dos
vertientes principales: la comprension y la expresion.

El magnetéfono, por ejemplo, puede ser el recurso idéneo para el aprendizaje de aspectos fundamentales
de la comprension y expresion oral como pueden ser el vocabulario, la pronunciacién, la entonacién y el
ritmo, mediante la realizacion de audiciones diversas: narraciones, conversaciones, canciones, etc.
Ademas, la posibilidad de realizar grabaciones propias es un fuerte estimulo para la expresién oral.

El video afiade a las posibilidades dej magnetéfono la imagen, en la que pueden apreciarse otros aspectos
importantes de la comunicacion distintos de la lengua hablada tales como los gestos, la mimica y los
contextos socioculturales en donde se produce el lenguaje oral. Tanto el video didactico como el
documento de video auténtico facilitan la comprension e incitan a la expresion. Utilizar ademas la camara
de video, para realizar grabaciones de los propios alumnos puede servir como evaluacion tanto al profesor
como a los propios alumnos, que obtienen asi una retroalimentacion de sus comportamientos linguisticos.

El magnetéfono y el video tienen la ventaja de que los documentos que generan pueden ser vistos u oidos,
sin presentar variaciones, cuantas veces se desee. Pueden utlizarse ademas como medio de
correspondencia con alumnos de otros centros tanto nacionales como extranjeros. Estas dos
caracteristicas potencian, de igual forma, la expresion y la comprension oral.

La radio y la television pueden también ser de utilidad para el fomento de la expresion oral. La television
internacional via satélite muestra ademas los comportamientos humanos y los contextos socioculturales
propios de los paises cuya lengua es objeto de estudio.

La comunicacion escrita se facilita enormemente por el uso de los medios tecnoldgicos, concretamente por
los materiales informaticas. La utilizacién de un ordenador y de un software apropiado, como puede ser un
tratamiento de textos, permite la produccion de textos escritos, evitando algunos de los problemas
producidos por una escasa destreza grafomotriz, facilita modificar el texto con poco esfuerzo, realizando
correcciones, ampliaciones, cambios de estructura, etc. Existen ademas en el mercado una serie de
programas mas especificos con los que pueden desarrollarse otros aspectos de la produccién de textos
escritos: estructuras gramaticales, signos de puntuacién, concordancias, ortografia, etc.

Los medios tecnolégicos pueden aportar también una valiosa ayuda a la hora de comunicar informacién
utilizando un c6digo numérico o matematico. La presentacion dej resultado de actividades matematicas en
forma de graficos, tablas, diagramas, etc., resulta potenciada por el uso dej ordenador y de ciertos
programas informéaticas.
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Los medios de comunicacion en general, y las NTIC en particular, son medios apropiados para la
produccion y/o el analisis de manifestaciones artisticas. Desde el punto de vista dej andlisis, los medios
informéticas y audiovisuales permiten el estudio, con vistas a la comprension, de las distintas posibilidades
comunicativas del sonido y la imagen. EIl ordenador, la camara fotografica, el video, el retroproyector, etc.,
pueden presentar diversas imagenes visuales y auditivas de una misma realidad desde distintas Opticas.
Ello permitira analizarlas con mayor facilidad y estudiar los diferentes recursos expresivos utilizados:
elementos formales de la imagen fija y movil, sus funciones, contexto donde se producen, caracteristicas
de las audiciones, etc.

Los medios informaticas y audiovisuales son también herramientas Utiles en la creacién y produccion
artistica: plastica, musical, etc. La expresion plastica ha adquirido una nueva dimensién con las
posibilidades que aportan los programas de dibujo para ordenador. Son programas que no pueden ni deben
sustituir la actividad manual con pinturas, lapices, pinceles, etc.; sin embargo, pueden ayudar a indagar e
investigar nuevas formas plasticas, con una dificultad de ejecucién minima, y a desarrollar nuevos
conceptos estéticos. Las imagenes creadas con los medios audiovisuales constituyen otros medios de
expresion importantes, desde imagenes fijas (diapositivas, fotografias, transparencias, fotocopias, etc.)
hasta imagenes en movimiento (grabaciones con la cdmara de video). Asimismo, las dramatizaciones
pueden verse potenciadas con creacion de efectos especiales a través de grabaciones y montaje de luces.

La expresién musical puede realizarse y registrarse con medios tecnolégicos. El magnetofono permite la
grabacién de imagenes auditivas creadas por los propios alumnos y alumnas. El video afiade ademas la
imagen visual, util en el caso de las danzas y otras expresiones audiovisuales. Existen ademas programas
informéaticas que permiten la edicion musical con la posibilidad de integrar los sonidos de distintos
instrumentos y practicar diferentes aspectos de la educacién musical (tonos, ritmos, notacion, etc.).

De igual forma, la camara de video, el ordenador, el proyector de diapositivas, etc., son recursos con los
gue se pueden crear historias mediante imagenes secuenciadas, desarrollando asi algunos aspectos de la
expresion dramética.

Aun con todas las ventajas que aportan estos medios, no debemos olvidar la importancia de fomentar en
las alumnas y alumnos un espiritu critico ante las fuertes influencias, no siempre positivas, que el mal uso
de los medios tecnolégicos puede ejercer en cuestiones tales como el consumo, el medio ambiente, el
sexismo, etc.

Medios informéticas

Programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO)

Los materiales curriculares que mediante el uso de un ordenador desarrollan un contenido concreto
determinado por el propio programa se suelen englobar dentro de los llamados Programas de Ensefianza

Asistida por Ordenador (EAO). Los primeros programas que se incluyeron bajo esta denominacion son
aquellos que implementaban la teoria de Skinner (aprendizaje mediante asociacion estimuio~respuesta).
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'Si bien las primeras aplicaciones de la informatica en la escuela estaban centradas Unicamente en la
utilizacion de los modelos conductistas de aprendizaje, el desarrollo de la tecnologia actual permite

acceder a otros modelos de aprendizaje escolar mas ricos e interesantes™.

Actualmente, la EAO se entiende en un sentido amplio, incluyendo en esta categoria distintos tipos de
programas, que posibilitan metodologias diversas de uso dej ordenador:

Ejercitacion.

Tutoriales.

Simulacion.

Juegos educativos.
Programas de ejercitacion
Los programas de ejercitacion suelen presentar al alumnado una serie de preguntas o problemas
estructurados en niveles de complejidad creciente; el sistema comprueba la respuesta dej usuario y plantea
una nueva situacion problematica. Los primeros pasos que se dieron en informatica educativa consistieron
en la utilizacion de este tipo de programas. Respondian, en su mayor parte, al aprendizaje programado

basado en teorias educativas conductistas.

Estos programas abordan un ambito muy concreto dej conocimiento, y las interacciones que promueven se
suelen encuadrar en el siguiente esquema:

estimulo- respuesta-refuerzo
Con el paso dej tiempo este tipo de programas ha sufrido cambios importantes en distintos aspectos:
La interaccion entre el usuario y la maquina empezé siendo una eleccion entre varias alternativas. En la
actualidad los programas de este tipo ofrecen al alumnado la posibilidad de utilizar una serie de
instrumentos para encontrar la solucién a la situacion problematica planteada. Es comun, por ejemplo,
gue los programas que desarrollan contenidos en matematicas ofrezcan una calculadora, un cuaderno

de anotaciones, acceso a un banco de informaciones, etc.

Se ha favorecido el interés del alumnado potenciando las salidas graficas (animaciones, jconos, etc.)
tanto en la interacciones con los usuarios como en la presentacion de los refuerzos al aprendizaje.

En algunos casos se han incluido sistemas inteligentes de reconocimiento de las respuestas para
ajustar las nuevas preguntas o problemas planteados.

3 GROS, B.: "Psicologia cognitiva e informética educativa", en Cuadernos de Pedagogia, 197 (1991).
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Figura 1. Imagen de programa SUPERMATICAS

Programas tutoriales

Los programas tutoriales, ademas de las actividades de ejercitacion, suministran informacion y ayuda en
torno al tema y contenidos que desarrolla el programa. Los primeros tutoriales pretendian simular el papel
dej profesor en la interaccion didactica y se basaban en la ensefianza programada (secuencias no lineales
de actividades de aprendizaje que se adaptan a las respuestas dej usuario).

La mayor parte de los programas pertenecientes a este grupo suelen ser unidades did4cticas en las que los
contenidos se estructuran y secuencian de tal forma que se establece un dialogo entre el alumno o alumna
y el ordenador. Una vez que se presenta la informacion inicial, en la pantalla dej ordenador aparecen
preguntas que deben ser respondidas por el usuario; el programa en este momento puede ofrecer distintas
posibilidades si la respuesta dada es errGnea: mostrar informacién adicional respecto de la pregunta, de la
respuesta o retomar la secuencia inicial. El programa sigue adelante si la respuesta es correcta.

En los nuevos programas, que utilizan hipertextos, la informacién que se ofrece no solamente permite un
acceso secuencias, sino que facilita el recorrido segun los intereses dej usuario (consultando el significado
de un determinado concepto para volver al punto de partida, ampliando un determinado contenido, etc.).

Programas de simulacién

Los programas de simulacién pretenden representar una realidad que de otra forma seria de dificil acceso,
ya sea por su peligro (ejemplo: procesos en un reactor nuclear), por lo dilatado o corto de la experiencia
(ejemplo: crecimiento de un &bol, desarrollo de una ciudad, etc.), por la lejania dej entorno en el que se
produce la ensefianza (ejemplo: movimiento de los planetas), por su complejidad (ejemplo: el aparato
circulatorio), etc. -
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Se basan en el aprendizaje por descubrimiento, y, en este sentido, el alumnado puede observar e
interactuar con el sistema modificando variables, y, por lo tanto, podra comprobar las hip6tesis y las
conjeturas que se emitan sobre la situacion; por ejemplo: modificar los niveles de contaminacion en la
simulacién dej crecimiento de un arbol.

En la etapa Primaria la aportacion de estos programas se suele encuadrar dentro dej area de Conocimiento
dej Medio natural, social y culturaj, pero no hay que olvidar que la pantalla dej ordenador presenta un
modelo de la realidad, y por lo tanto en la planificacion de actividades hay que tenerlo en cuenta y prever
aquellas otras actividades que sitlien este trabajo dentro de situaciones reales.

Programas de juegos educativos

Los programas de juegos educativos presentan ambientes mas o menos diversos para aprender jugando.
Su valor principal es la motivacién que producen. El tipo de ejercitacién que suelen presentar consiste en
practicas de procedimientos algoritmicos, toma de decisiones y ejercicios diversos.

La EAO debe entenderse como un complemento de la ensefianza, como una herramienta 0 medio didactico
gue participa con otros medios en un conjunto de actividades que permiten que el alumnado pueda construir
significativamente su aprendizaje.

La experiencia en el uso de estos programas indica que hay que controlar determinados factores:

- El posible empobrecimiento de la comunicacion oral. Este peligro se soslaya si se forman grupos de
trabajo con el ordenador y se potencian los aspectos comunicativos de la actividad. Ademas, la
verbalizacion de las situaciones que se presentan en el desarrollo dej trabajo con el ordenador hacen que
éstas adquieran significado.

- El riesgo de caer en la Ensefianza Programada, o de sustituir los ejercicios dej libro o la labor del
profesorado, lo que conduciria a un simple cambio de herramienta.

Por otro lado, factores como la motivacion, la inmediatez de la respuesta, la posibilidad de individualizacion
de la ensefianza, la disposicion de un medio para realizar adaptaciones curriculares en funcién del ritmo,
capacidad intelectiva, etc., de los alumnos y alumnas hacen que este tipo de programas se pueda usar
habitualmente en los centros escolares.

Aplicaciones informaticas

Los programas hasta ahora descritos tienen en comun el que las destrezas y conceptos que desarrollan
vienen predeterminados por el propio programa. En este sentido se les suele llamar programas cerrados;
sin embargo, existen otros programas llamados abiertos, que no predeterminan los contenidos, dejando tal
posibilidad al profesorado, que puede crear asi sus propias aplicaciones. Ello permite adaptarlas a las
necesidades del momento concreto del proceso de ensefianza y aprendizaje, y a las caracteristicas del
alumnado, tanto grupal como individualmente.
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Estos programas "abiertos" presentan un armazén y una estructura didactica concreta en la que el
profesorado puede definir una aplicacion determinada con las herramientas que ofrece el propio programa.
Estos programas son muy diversos en finalidad y estructura didactica; cabe destacar aquellos que permiten
establecer relaciones entre imagenes y conceptos, aquellos otros que ofrecen al alumnado un entorno de
exploracion a través de laminas y graficos, y los que permiten variar el texto, las palabras, etc.

Figura 2. Imagen del programa LAMINAS

Los programas de ordenador que hemos tratado hasta el momento se sitlan en todas las areas curriculares
de la etapa Primaria; hay otros materiales informaticas que, sin corresponder a ninguna de las
clasificaciones realizadas hasta ahora, son considerados instrumentos o medios didacticos de gran interés
en varias areas de esta etapa. Algunos de estos materiales se describen a continuacién:

Programas de propdsito general

En el campo de los medios informaticas, estos programas se conocen como programas de propdsito
general. No se disefiaron con vistas a su aplicacion didactica, pero se utilizan profusamente en el ambiente
educativo.

Su utilizacién en la etapa Primaria debe venir precedida por reflexiones en torno a las actividades en las que
se integran, el nivel de competencia curriculum que suponen, el grado de complejidad de manejo y el tipo
de metodologia que favorecen.

28



El que el alumnado use estos u otros tipos de materiales informaticos supone acercarse a los contenidos
curriculares desde una 6ptica enriqguecedora en varios sentidos: en el desarrollo curriculum, en la
familiarizacion con estos medios, en un aumento cualitativo de las estrategias de aprendizaje en la
busqueda y tratamiento de la informacion, asi como en la aprehensién de la propia estructura de ésta.

Sabemos que manipular textos en el sentido de crear, corregir, quitar, afiadir, mover, copiar, etc., son
funciones importantes cuya practica contribuye a que el alumnado se pueda expresar de forma coherente
por escrito y se acerque a la lectura de forma comprensiva. Conseguir que el proceso de escritura sea los
mas funcionaj posible es una meta que nos planteamos en esta area. Las NTIC, en particular los
procesadores de textos, pueden ser unos elementos importantes en este camino.

Procesadores de textos

Los procesadores de textos (PT) son programas de ordenador que permiten crear, corregir, almacenar,
manipular, modificar e imprimir textos. Con estas herramientas los alumnos y alumnas pueden desarrollar
las distintas fases de creacion de un texto de manera mas rapida y eficaz, con la ventaja de poder
recuperar el texto elaborado para modificarlo en otro momento. Son programas que permiten mejorar la
calidad y cantidad de los escritos de los nifios y las nifias, que pueden asi centrar su atencién en el estilo
y contenido de los textos.

La posibilidad de manipulacion facilita la realizacion de actividades relacionadas con el analisis de textos
(ejemplo: seleccionar el adjetivo mas adecuado). En esta etapa, este analisis se centrara en la exploracion
dej codigo linglistico en los niveles morfologicos, sintacticos, semanticos y ortograficos.

Sabiendo que los textos pueden ser facilmente manipulados, se puede animar al alumnado mas joven a
convertir sus ideas en palabras. Nifios y niflas de mas edad pueden utilizar el procesador de textos para
planificar y organizar sus ideas visualmente y plasmarlas directamente sobre la pantalla. Algunos de los
problemas generados por la falta de destreza motriz (debida a la edad o a dificultades motoras) pueden ser
subsanados gracias a los PT. Para los casos de alumnos con mayor dificultad motora existen materiales
gue permiten adaptar el teclado a las necesidades de éstos.

La revisién de textos es otro aspecto del aprendizaje que un procesador de textos puede simplificar. El
alumnado tiende a escribir de una vez; en muchas ocasiones sin esquema previo y, casi siempre, sin
proceder a una revision y nueva preparacion dej original, ya que todo esto exige un trabajo excesivo y un
tiempo del que en muchas ocasiones carece. Cuando han tenido ocasidn de escribir un texto con un
procesador, y de grabarlo y sacarlo por la impresora, pueden autocorregirse o utilizar la ayuda del
profesorado, anotar los errores y mejoras, y volver a cargarlo e introducir modificaciones répida y
comodamente. La presentacion limpia de un trabajo en la pantalla permite también la facil lectura por parte
de otros comparfieros y compaferas, dando oportunidad a un intercambio de ideas sobre como un texto
concreto puede ser mejorado. El debate en vivo que se produce en este proceso de refinamiento del texto
es tan valioso, en términos de aprendizaje, como el resultado final.

Existen muchos tipos de procesadores, y no son todos aplicables en cualquier entorno educativo. En la
etapa Primaria, un procesador de textos debe ser de sencillo manejo y no tiene por qué incorporar
funciones complejas (disefio de péagina, tablas, etc.), siempre que éstas supongan una dificultad de manejo
y se encuentren lejos de las necesidades del alumnado
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La experiencia nos indica que una introduccion paulatina en el uso de esta herramienta, en funcion de las
necesidades concretas del aula, es garantia de un buen uso didactico.

Programas de autoedicion

El desarrollo de escritos basados en textos e imagenes favorece los mecanismos de la expresién escrita, y
para el lector facilitan la comprension oral. Los programas de autoedicién, ademas de aprovechar esta
caracteristica, permiten crear publicaciones en las que se combina el texto y los dibujos. La confeccion de
un periddico escolar utilizando los programas mas sencillos de autoedicién no esta, en su totalidad, al
alcance de los alumnos de la Etapa Primaria, debido a cuestiones de composicidn, maquetacién, etc.; sin
embargo si se pueden desarrollar en esta etapa las fases de creacion de textos y dibujos combinando
herramientas como el procesador de textos, un programa de dibujo y el escaner. Asi se producen entornos
comunicativos en los que se exponen las ideas, se llega a acuerdos, se redacta, se dibuja, y el ordenador
agiliza las tareas; sin olvidar que este tipo de trabajo permite dotar de funcionalidad el aprendizaje de la
lengua.

Bases de datos

Para facilitar los procesos de indagacion en textos, la blisqueda de informacién sobre un tema determinado
y el manejo de las fuentes de informacién, es comun el uso de gestores de bases de datos documentales.
Una base de datos documental recoge un conjunto de escritos estructurados de forma que se pueda
acceder a ellos en virtud de determinados criterios. Asi, por ejemplo, se puede tener una base documental
con los resimenes de los libros que leen los alumnos y alumnas de una determinada aula, y en cualquier
momento buscar aquellos libros que tienen que ver con un tema determinado.

El trabajo con este tipo de programas se divide en dos fases, la de creaciéon y mantenimiento de la base de
datos, y la de consulta. Se pueden disefar actividades para cada una de estas dos fases, ya que el trabajo
desde estos dos puntos de vista supone para el usuario un conocimiento mas intenso de los factores que
conforman la propia estructura de la informacién y ademdas permite generar estrategias de busqueda
basadas en la funcionalidad de la propia tarea.

La buasqueda, recopilacién, clasificacién, seleccion e interpretacién de la informaciéon son préacticas
comunes con nifios y nifias en diversas areas de la Educacion Primaria: Conocimiento del Medio ratural,
social y culturaj, Matematicas, etc. La utilizacién de los gestores de bases de datos ayuda a simplificar
esta tarea, asi como a estructurar los pasos a seguir en el proceso de aprendizaje de estas estrategias.
Las bases de datos contienen informaciones estructuradas y en algunos casos relacionadas entre si. El
programa gestor de la base de datos permite el acceso a la informacién utilizando los propios criterios
establecidos en la estructura de ésta. El contenido de la base de datos dependera asi de los objetivos que
pretendamos alcanzar; segln el caso puede ser textual o numérico. Los gestores de bases de datos en la
ensefianza pueden representar una alternativa al puro conocimiento memoristico. Facilitan la presentacion
de la informacién: listas, gréaficos y tablas. Desarrollan capacidades basicas de organizacion, tratamiento y
recuperacion de la informacion.
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Una acertada eleccién dej tipo de presentacion de la informacion puede revelar aspectos interesantes de la
misma. EIl entusiasmo de descubrir un factor relevante o insospechado en una informacién estructurado
permite al alumnado formular hipétesis y explicarlas. Estas deberan ser mas tarde contrastadas (y si es
necesario, replanteadas) utilizando libros y otras fuentes. Es tipico que muchos de estos trabajos
sobrepasen el nivel dej ordenador y se genere un proceso mas amplio de discusion, colaboracion,
busqueda, etc.

Programas de dibujo

Otro tipo de programas que no se han disefiado con finalidad educativa, pero que se han revelado como
instrumentos o medios didacticos de considerable potencia son los programas de dibujo. Su accion se
suele situar entre los contenidos dej area de Visual y Plastica, aunque sus posibilidades se pueden
aprovechar en otros ambitos curriculares mas amplios.

Estos programas de dibujo contienen herramientas para que el usuario desarrolle trabajos basados en la
imagen. Existen diversos tipos de programas de dibujo; en la Etapa Primaria estamos interesados en
aquellos basados en un sistema facil de manejo, pero que permitan ayudar a investigar e indagar nuevas
formas plasticas con una dificultad de ejecucién minima y desarrollar los conceptos plasticos y estéticos
gue tienen los alumnos de esta etapa.

Un programa de dibujo aporta un espacio de expresién que permite desde realizaciones muy libres hasta
las muy estructuradas. La interaccion dej alumnado con estos programas se suele basar en el concepto
dej ver y usar: las herramientas aparecen en pantalla en forma de jconos y se pueden elegir y utilizar con el
raton, lo que facilita su uso.

Lenguaje logo

Por dltimo, cabe resefiar que entre los lenguajes de programacién el Unico que tiene interés para nosotros
es el Lenguaje Logo, un lenguaje pensado directamente para uso educativo, basado en el concepto de
construccion activa del aprendizaje por parte del alumno o alumna a través del descubrimiento. El
alumnado trabaja no tanto para realizar un tipico programa, sino para resolver una situaciéon problematica
utilizando una serie de herramientas de las que dispone en el entorno en el que trabaja. Estos entornos se
conocen como micromundos, siendo el mas conocido el micromundo de la tortuga.

Medios audiovisuales

En nuestras aulas coexisten en la actualidad gran variedad de medios audiovisuales. Esta variedad nos
obliga a reflexionar sobre los usos que debemos darles, para decidir cuél de ellos elegimos en cada
momento. La variedad y la actualizacion obliga al profesorado a estar al dia, debiendo adoptar una postura
innovadora y critica a la vez que préactica, lo que significa un esfuerzo y una puesta a punto de nuestra
capacidad de adaptacién a nuevas situaciones, siempre desde la Optica de nuestra experiencia.
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De acuerdo con Aparici, R. y Garcia-Matilla, A.". podemos decir que los medios audiovisuales, ademas de
transmitirnos lenguajes orales y escritos, nos transmiten otros tipos de lenguajes que también deberiamos
aprender a codificar y decodificar de la misma manera que lo hacemos con el lenguaje verbal.

Esto exige una educacion sobre medios de comunicacion, paralelamente a la educacion con los medios de
comunicacion.

Los medios audiovisuales tienen en general un caracter doble: son fuente de informacién que permite
acercar el entorno, y medio de expresion y comunicacion al servicio dej aula. Este doble caracter obliga en
esta etapa a adoptar la doble estrategia de "lectura" y "produccion” de medios en el aula. Convendria
acceder a cualquier medio audiovisual en esta etapa, desde esta doble vertiente, puesto que las actividades
realizadas en una de ellas potencian a la otra. De ahi la conveniencia de que los aprendizajes sean
simultaneos y coordinados.

Como fuente de informacién, es preciso conocer el tipo de interaccion didactica que provocan estos
medios, al igual que los informaticas, y la finalidad y estructura didactica de éstos.

Los materiales con soporte audiovisual estan basados en tres tipos de imagenes: imagen auditiva, imagen
visual fija e imagen visual en movimiento.

Imagen auditiva

La imagen auditiva se suele utilizar en los primeros niveles de la etapa a la hora de desarrollar algunos de
los temas dej area de Conocimiento dej Medio natural, social y culturaj, por ejemplo, para acercar
aspectos sonoros de la realidad cercana al medio en el que se desenvuelven los alumnos. Se implementa
mediante casetes o grabadores de facil transporte y manejo. Su uso esta tan extendido en la actualidad
gue no es necesario ningun otro tipo de explicacion.

El casete puede ser una herramienta Util en determinados ambitos del curriculo, ya que ofrece la gran
ventaja de su sencillez de manejo y el alto grado de familiarizacion que posee el alumnado. Es una
herramienta para usar individualmente, y en pequefio y gran grupo.

El mundo dej sonido, qie se inicia en edades mas tempranas, exige en esta etapa un trabajo mas
pormenorizado, debiendo potenciarse actividades de discriminacion, audicion y creacién de sonidos
naturales y elaborados.

Imagen fija

La imagen fija basada en fotografias, diapositivas y transparencias ofrece mdltiples posibilidades. Las dos

Ultimas, pueden ser un excelente medio de presentacion estructurado de informaciones, potenciando el
andlisis y la reflexién de diversos aspectos de la realidad en gran grupo.

4 APARICI, R. y GARCIA-MATILLA, A.: Lectura de imagenes, Ed. La Torre, Madrid, 1989.
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La fotografia

La escuela debe tener en cuenta las posibilidades pedagogicas de la fotografia. Existen infinidad de
fotografias en el entorno: prensa, anuncios publicitarios, libros, etc. La fotografia es una herramienta béasica
de trabajo que permite recibir y expresar mensajes. Es la fase siguiente dej dibujo, y la que nos permite
hacer albunes, fotonovelas, composiciones, etc. Las imagenes fotogréaficas, lejos de ser una reproduccion
fiel y exacta de la realidad, encierran una serie de codigos que es necesario ensefiar en esta etapa.
También constituyen una forma de representacion artistica. El alumnado, al usar la camara de fotos,
ademas de aprender el manejo, se inicia en una cultura actual creativa.

La fotografia es un recurso individual o de pequefio grupo.
Las diapositivas

Una vez que se sabe hacer fotos, se esta en condiciones de hacer diapositivas fotograficas y diagramas
incorporando elementos sonoros. Los montajes audiovisuales son de un uso facil. El costo de los equipos
es bajo y permiten visualizar fotografias en gran grupo. También se puede parar la imagen en cualquier
momento y realizar las actividades planificadas o los comentarios que se deseen.

Las transparencias

Se pueden realizar en plastico transparente o en acetato. Necesitan de un retroproyector para poder verlas.
El retroproyector es un aparato resistente y de uso sencillo.

Entre sus ventajas hay que destacar su gran luminosidad, lo que permite que se pueda utilizar con luz
diurna sin tener que oscurecer el aula. Otra ventaja que posee es la flexibilidad que ofrece, permitiendo
controlar la relacion de la palabra con la imagen. El retroproyector permite que las transparencias sean
vistas por todo el grupo a la vez.

Para realizar transparencias se necesitan rotuladores permanentes de diferentes colores y grosores. Se
pueden usar también lacas de colores, ceras, plastilinas, lanas, etc., para hacer transparencias que
muestren diferentes texturas, incorporando de esta manera el sentido dej tacto, permitiendo hacer analisis
de la percepcion de la realidad. Las transparencias pueden ser de imagenes reales o ficticias, a manera de
collages realizados en un soporte transparente.

En los primeros ciclos de la etapa, el retroproyector puede ser utilizado como foco para teatro de sombras,
dada su luminosidad y la amplitud dej foco. Otro uso es el de colocar objetos sobre el cristal para
proyectar sus siluetas en la pantalla. No debemos olvidar también que podemos proyectar pequefios
elementos transparentes como negativos de fotografias, papeles de envolver caramelos, radiografias, etc.

La transparencia se puede utilizar para fines muy diversos, siendo bs mas comunes: Mativar, analizar,
sintetizar, presentar informacion progresivamente, evaluar, etc.

Las transparencias pueden ser de varios tipos: sencillas, con superposiciones, animadas, de ventanas
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Imagen movil

La imagen moévil basada en el ¥deo presenta diversas facetas y modos que se pueden ajustar a las
diferentes intenciones educativas. También podemos utilizar este medio en la doble vertiente, a la que
anterior mente aludiamos, de lectura y produccion.

Video-documento

Consiste en una exposiciébn de una serie de contenidos curriculares racionalmente estructurados y
desarrollados. Existen muchos videos editados con fines educativos que cumplen esta funcién, y también
se pueden utilizar documentales y programas de divulgacion.

Video-leccion

Un mal uso de este tipo de video consiste en usarlo como un sustituto de la leccion magistral impartida por
un profesor o profesora. Es conveniente realizar una cuidadosa selecciéon de los documentales, eligiendo
que presenten un contenido mas motivador, entendiendo por tales aquellos que ofrezcan la informacién de
una forma més abierta y propician la realizacion de actividades e investigaciones por parte dej alumnado.

Video-apoyo

Otra modalidad de utilizacion de] video es el llamado Video-apoyo: seria el equivalente de las diapositiva de
apoyo, pero con imagenes en movimiento ilustrando el discurso verbal de la persona que expone. Esta
interaccion entre imagen y discurso permite una adaptacion al nivel de comprension y atencion dej grupo.

Video-motivador

Hay otras funciones que el video cumple como una herramienta (til; es el caso de la motivacion. El objetivo
del video-motivador es suscitar en el alumnado un trabajo posterior al visionario del material videogréfico.
Responde claramente a criterios de pedagogia activa, y el aprendizaje se produce, fundamentalmente con
posterioridad al visionario.

Habr4 otras situaciones en las que nuestro interés se centre en los procesos de expresion y/o
comunicacién de la realidad por parte del alumnado; en este caso los medios audiovisuales pueden servir
de soporte de sus registros (construccidon de diapositivas manuales, transparencias, fotografias, etc.) En
soporte video esta funcion se reserva a lo que conocemos como video-proceso.

Video-proceso
Modalidad & uso en la que lo importante es el proceso, la dindmica que lleva a un producto, y no el
producto en si. El video-proceso supone participacion, creatividad, implicacién, protagonismo del alumna

do en definitiva. Cabe sefalar tanto el caracter creativo de esta modalidad de utilizacién, como su utilidad
en los aprendizajes actitudinales y en la adquisicién de los rudimentos linglisticos del medio audiovisual.
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