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Experiencia de uso del ordenador en la Educación Primaria. La utilización del ordenador
para realizar tareas cotidianas y  convertir a los niños y niñas en usuarios del ordenador
son los objetivos fijados. Tras indicar las aplicaciones, usos, conocimientos y comporta-
mientos, se describen experiencias realizadas en segundo, cuatro y quinto de Educación
Primaria. Talleres de cuentos, archivo y edición de textos son algunas de las actividades
relacionadas con la lectura, la escritura y las producciones literarias. Se incluyen algunas
de las actividades.
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En este artículo, las autoras presentamos el trabajo que estamos realizando con el ordenador desde el curso
91-92 en dos clases de Primaria(1). En este proyecto se ha implicado también a alumnas de la Facultad en período
de prácticas, las cuales se convierten en agentes importantes, puesto que ayudan y colaboran a la vez con los niños
y niñas, las maestras y con las profesoras. Las autoras, usuarias aunque no expertas en informática, hemos procu-
rado experimentar en la escuela las mismas aplicaciones que utilizamos en nuestra vida profesional. El hecho de
pertenecer las dos a un Departamento de Didáctica de la Lengua determina que el proyecto tenga una óptica
básicamente lingüística.

UNA INTEGRACIÓN NECESARIA

El uso del ordenador en la enseñanza ha estado, y es aún, un tema controvertido y que, como cualquier
innovación en el campo de la enseñanza, tiene detractores y defensores. Creemos que la escuela debe acoger el
ordenador de forma natural. Así como el adulto lo utiliza en su trabajo, también lo puede utilizar un niño desde
tempranas edades en la escuela. Eso es posible gracias a las herramientas habituales que la informática pone a
nuestra disposición, y que han facilitado la aparición de lo que se llama informática de usuario, constituida por un
conjunto de programas (procesadores de textos, hojas de cálculo, bases de datos, programas de representación
gráfica, programas de dibujo, etc.) que permiten ser usados por cualquier persona, gracias a la facilidad del lengua-
je y a la forma de comunicación simple y directa.

Sin necesidad de profundizar demasiado en esta nueva tecnología, en el aula se producen situaciones varia-
das que admiten la ayuda del ordenador para mejorar el trabajo y el rendimiento, tanto individual como colectivo:
realización de trabajos escolares, refuerzo de aprendizajes, organización de datos, etc., tareas todas ellas parecidas
a las que realiza un adulto.

Es evidente que, si queremos que el ordenador tenga una utilidad más práctica y, a la vez, más relacionada
con las tareas de enseñanza-aprendizaje, debemos situar el aparato cerca del lugar donde se realiza habitualmente
el proceso: en el aula. Esta orientación amplía considerablemente la aplicación de la informática en la escuela,
puesto que, hasta este momento, ha habido la tendencia de crear un aula específica para su uso, lo cual responde
a la visión de la informática como asignatura.

Actualmente la informática está presente en todas partes, y los alumnos, desde siempre y aunque sólo sea a
través del juego electrónico, han vivido inmersos en un mundo en el cual esa presencia es normal, y según en qué
ambientes, de uso habitual y cotidiano. En cambio, no siempre es así en el caso de los enseñantes, ya que han



tenido que adaptarse, a menudo de manera precipitada, a esos cambios tecnológicos, y difícilmente los han inte-
grado en su vida.

El niño, desde pequeño, ha manipulado aparatos y juegos mecánicos o electrónicos, cosa que le ha permitido
desarrollar habilidades manipulativas y cognitivas que le permiten afrontar sin miedos ni reticencias cualquier
novedad tecnológica. El gran auge de los juegos videoconsola son un ejemplo de ello.

En estos momentos, pues, la tarea de los enseñantes pasa por una reflexión sobre el papel del ordenador en
la escuela, y más concretamente en el aula.

APLICACIONES Y USOS

Cuando se plantea la función del ordenador en el aula, debe hacerse en el conjunto de tareas que se realizan.
No hay que pensar en un solo programa o en un espacio de tiempo, sino en un uso constante y variado, como lo son
las situaciones que se producen a lo largo del día. La cuestión es saber adecuar las necesidades con las prestaciones
del aparato. En nuestro trabajo, y teniendo en cuenta los programas que están a nuestro alcance (comercializados
y de producción propia), hemos experimentado con los siguientes usos y aplicaciones:

· Los editores de textos.
Es posiblemente en el uso de los editores de textos donde el ordenador debe tener una de sus principales

funciones, ya que la ductilidad que ofrece para la composición abre nuevas perspectivas en el conjunto del proce-
so de producción. La planificación, redacción y revisión de un texto se convierte en una tarea ágil y simple a la
vez: enmendar un error, reformular una idea, modificar palabras o párrafos. Todas estas facilidades, orientadas por
el maestro o maestra, pueden influir positivamente en el proceso de escritura y mejorar los resultados finales.
Además, los editores de textos son programas que, combinados con otros, como son los de edición gráfica, dan alas
a la imaginación y a la creatividad.

Cabe también pensar en la ayuda que ofrecen sistemas de proyección, como las pantallas de cristal líquido,
que permiten visualizar el contenido de la pantalla en un gran espacio (en una pantalla), y realizar cómodamente
tareas colectivas de Planificación y mejora de textos, con posibilidades superiores a las que ofrece la pizarra.

· La autoedición.
Las escuelas que trabajan con métodos activos y que elaboran revistas, libros u otros proyectos de clase,

encuentran en los programas de autoedición una excelente ayuda para sus empresas. El material resultante, ade-
más de poseer buena calidad, puede contener gráficos y dibujos incorporados.

· Software para trabajar estrategias textuales.
Hay programas(2) que ofrecen posibilidades de elaboración de software para trabajar algunas estrategias

relacionadas con el texto, como la coherencia, la cohesión, el orden en la exposición, etc., y por tanto, estamos
trabajando en ese sentido. Algunas actividades pueden ser cerradas, con un sistema de autoevaluación incorpora-
do. Otras veces, y dadas las características de la expresión escrita, es imprescindible la intervención del maestro
para regular y valorar la actividad.

· Software para la comprensión lectora.
Los mismos programas citados anteriormente nos permiten elaborar software para trabajar estrategias y

habilidades lectoras. En este sentido, hemos confeccionado algunos ejercicios, como el descubrimiento de pala-
bras ocultas por el contexto, la práctica de hipótesis o inferencias, la extracción de la información de un texto o
párrafo, y también algunos ensayos para mejorar la velocidad lectora.

· Los bancos de datos.
Una clase dinámica genera cantidad de informaciones y materiales que pueden y deben archivarse para que,

una vez ordenados, sirvan para consultas posteriores. Los bancos de datos y para determinados usos, las hojas de
cálculo, son indispensables para el almacenamiento de esta información. Desde la clasificación de los libros de la



biblioteca del aula, el fichero de ortografía, hasta la creación de bancos de datos para las materias de sociales o
naturales, o diccionario, hay múltiples aplicaciones que pueden cumplir una función pedagógica en el aula.

CONOCIMIENTOS Y COMPORTAMIENTOS

En el momento de plantearnos qué trabajo podíamos hacer en el aula, teníamos un objetivo marco, que es el
que se ha ido exponiendo a lo largo del artículo: el ordenador debe servir para realizar las tareas cotidianas: los
niños y niñas deben convertirse en usuarios del ordenador.

Las clases donde trabajamos ofrecen una serie de condiciones pedagógicas y organizativas adecuadas: alter-
nancia de trabajos colectivos con otros realizados en pequeño o gran grupo o bien individuales, alto grado de
autonomía entre los componentes de la clase, organización de tareas diversificadas; organización del espacio que,
aunque en una de las escuelas es reducido, permite el trabajo por talleres y en pequeño grupo. La parte más difícil
de la experiencia es la relación aparato-número de alumnos, ya que disponíamos de uno solo para cada aula lo cual
reducía el tiempo que cada uno podía trabajar en el ordenador. Cabe también añadir que en la clase de los más
pequeños nos haría falta el refuerzo de otro profesional para atender los primeros contactos.

Tanto en una escuela como en la otra tienen los conocimientos informáticos habituales en muchos centros,
como por ejemplo, práctica con el LOGO y conocen algunos usos domésticos habituales del ordenador: escribir,
dibujar, jugar...

Conjuntamente con las maestras nos planteamos en qué progresión podíamos realizar algunas tareas. Había
que descubrir el ordenador: aprender a utilizar las herramientas más habituales, así como adquirir una serie de
actitudes y hábitos. Introducimos en primer lugar los siguientes conocimientos y comportamientos:

· Funcionamiento del ordenador y del vocabulario usual(3).
Los alumnos aprendieron en un primer momento a ponerlo en marcha, abrir las carpetas para encontrar el

documento, arrastrar y manipular el ratón, conocer el teclado y aprender a utilizar los menús más habituales de los
programas comerciales que íbamos a usar.

· Comportamientos informáticos.
El manejo del ordenador presupone un cambio en algunas actitudes de los niños y niñas, como por ejemplo

saber esperar cuando el aparato está trabajando (lo que se indica con un reloj que aparece en pantalla), evitando
tocar teclas sin ton ni son como hacen algunos cuando sus juguetes mecánicos se estropean. Deben aprender a
conocer el valor que tiene cada tecla. Aprender también a organizarse para trabajar en grupo de manera que todos
puedan colaborar en el trabajo, así como desarrollar unas ciertas capacidades que les permitan aplicar sus conoci-
mientos a nuevos programas, a nuevas situaciones.

LA EXPERIENCIA EN 2º DE PRIMARIA

En este curso, el primer contacto con el ordenador era muy importante y, por eso, hicimos los primeros
tanteos, los primeros aprendizajes con un programa fácil y atractivo al mismo tiempo. Utilizamos el programa de
dibujo KidPix, que dispone de unas herramientas sencillas y, en cambio, los resultados son espectaculares, un poco
mágicos, e invitan a la creatividad. En los primeros días de trabajar en ello, la maestra tuvo una ayuda concreta de
una estudiante en período de prácticas que podía atender a pequeños grupos que realizaban estos primeros contac-
tos. Una vez familiarizados en su manejo, las actividades que han realizado han sido las siguientes:

· Taller de los cuentos.
Elaboración de cuentos escritos directamente en pantalla en grupos de dos o tres niños o niñas. Esta activi-

dad favorece el trabajo interactivo de pequeños grupos con la consiguiente mejora del texto resultante, tanto por lo
que se refiere a la textualización, como a la aplicación de las normas ortográficas aprendidas en clase. La maestra
hace un comentario clarificador sobre su incidencia en el proceso de producción de textos:



«Los días de talleres escriben el cuento directamente en el ordenador. El resultado es impresionante. Los
niños y niñas analizan lo que escriben y se corrigen. Ante una duda, preguntan y discuten. Los cuentos son más
ricos y completos que cuando los escriben en grupos y en una hoja. También se nota mejora o más atención en la
puntuación. Leen lo que escriben y lo leen tal y como lo han escrito; así se dan cuenta dónde hay errores. Se
plantean cómo se escriben correctamente las palabras, ya que las pueden analizar en pantalla».

· Archivo.
Se utiliza el ordenador para guardar textos producidos o trabajados en clase: canciones, poesías, recetas que

ellos mismos han experimentado, cartas a niños que en aquel momento no pueden ir a la escuela, diario de colo-
nias, dibujos, etc.

Es interesante constatar que los niños y niñas entienden fácilmente esta función. Cada vez que aprenden
alguna canción o poema, piden a la maestra si lo pueden archivar en el ordenador. Ellos tienen la sensación que lo
importante debe de estar en lugar seguro.

· Edición de textos.
Se escriben noticias de la clase: textos cortos, que tienen como objetivo informar de todo lo que creen de

interés para el resto de la clase.
Hay que destacar que esta actividad responde a planteamientos de clase: hay unos redactores que escriben

noticias, después se leen en clase y se escogen las más interesantes para guardar en el ordenador. Posteriormente
se imprimen y se confecciona el diario de clase, la memoria donde se narran los hechos más importantes. La
actividad no es nueva, pero el hecho de introducir el ordenador hace que los periodistas trabajen con mucha más
intensidad hasta llegar en algunos momentos a acumular montones de noticias. La calidad de la edición provoca
reacciones de satisfacción, como la del niño que decía: «Me he divertido haciendo noticias porque parecía que
hiciese un periódico de verdad».

· Otras actividades.
Con el ordenador también se hacen otros trabajos variados, relacionados a menudo con la experimentación

de programas de distintas procedencias(4), con el cálculo, la lectura y la escritura. Sin olvidar que evidentemente
también han utilizado programas de juegos y de dibujos.

LA EXPERIENCIA EN 4º Y 5º DE PRIMARIA

Con este grupo hemos experimentado dos tipos de actividades: producciones literarias libres y otras relacio-
nadas con el lenguaje u otras áreas. Durante los primeros meses, y para familiarizarse con el uso del aparato, los
alumnos introducían en el ordenador textos literarios o de estudio que previamente habían escrito. Muy pronto
incorporaron a sus escritos ilustraciones realizadas directamente con un programa de edición gráfica. El uso de
este programa no presentó ninguna dificultad, incluso sorprendió la capacidad de expresión de los dibujos con los
que ilustraban los textos.

Durante este curso, este mismo grupo ha trabajado directamente en pantalla, en grupos de dos y, pese a la
dificultad que conlleva el manejo del teclado, que provoca algunos errores más de los que se producirían en la
redacción manual, el procedimiento seguido ha tenido otras ventajas. Tal y como comentábamos cuando hablába-
mos de 2º, el proceso de escritura es más complejo que el que se sigue cuando se trabaja individualmente y en una
hoja de papel. El hecho de visualizar el texto en la pantalla y la facilidad manipulativa del editor de textos favore-
cen la aplicación de conocimientos adquiridos sobre ortografía, organización textual, semántica, etc., y todo ello
basado en la interacción entre los redactores.

Uno de los programas de elaboración propia que hemos experimentado se titula «Escoge tu aventura»(5).
Tiene un recorrido de estructura binaria, o sea con dos opciones de continuación en cada pantalla. Los autores
tienen que regular la historia de acuerdo con los parámetros argumentales decididos conjuntamente y el número de
pantallas que tienen para hacerlo. La historia se abre en forma de árbol tal como vemos en el esquema que
corresponde a la programación de las pantallas (véase Figura 1).



A medida que escriben, deben contro-
lar el itinerario y anotar el camino recorrido
a fin de poder volver hacia atrás en cualquier
momento que necesiten releer el texto y así
evitar desviaciones en la coherencia
argumental.

Otro programa de creación propia ex-
perimentado durante este curso tiene como
objetivo la elaboración de textos a partir de
informaciones previamente recopiladas y re-
sumidas. Está confeccionado con HyperCard
y permite consultar diversas ventanas mien-
tras se escribe. La pantalla está dividida en
dos partes, tal y como vemos en la ilustra-
ción: una para escribir y otra para consultar.
Accedemos a las ventanas de la derecha, que
contienen la información, en este caso sobre
el otoño, haciendo clic sobre los botones colocados en la parte superior de la pantalla. El alumno las lee selecciona
aquello que considera importante, lo copia y lo redacta en la ventana de la izquierda (véase Figura 2).

En esta actividad el alumno decide:
qué información selecciona; en qué orden
la presenta, qué y cómo la amplía; y qué
forma definitiva da al texto (títulos, subtí-
tulos, párrafos).

Otra actividad ha sido la creación de
un diccionario ortográfico individual, uti-
lizando una hoja de cálculo para aprove-
char el formato por columnas. Semanal o
quincenalmente, cada alumno anota sus
errores más significativos. La pantalla tie-
ne cuatro columnas: en la primera escri-
ben la palabra, en la segunda y la tercera,
la misma palabra en el caso de un nuevo
error; y la cuarta columna sirve para es-
cribir una frase. Tiene la ventaja de poder
almacenar tantas palabras como sean ne-
cesarias y mantener el listado ordenado
alfabéticamente a partir de una orden muy
sencilla (véase Figura 3).

Otra posibilidad de aplicación, aún
poco desarrollada en nuestra experiencia,
es la utilización de pequeñas bases de da-
tos. Esto permitiría disponer siempre de una información acumulativa al alcance de la mano, aprovechable para
cursos posteriores y útil para la confección de dossiers, la realización de proyectos o la aplicación de técnicas de
estudio.

Exponemos a continuación un programa de creación propia de comprensión lectora(6). Se presenta un texto
de cuatro párrafos sobre el erizo. Debajo del texto hay cuatro títulos. Se debe leer el texto, extraer la información
básica por párrafos y colocar cada título en el lugar adecuado. Si se hace mal, el ordenador indica el error. Es un
modelo de ejercicio que da buen resultado en niños y niñas con dificultades de comprensión (véase Figura 4).



ALGUNAS REFLEXIONES FINALES

A pesar de considerar la experiencia satis-
factoria, sería demasiado fácil por nuestra parte
el hacer una valoración excesivamente
triunfalista o sobredimensionar el papel de la in-
formática en el proceso de enseñanza-aprendi-
zaje. En primer lugar, hay que recordar que el
ordenador hace aquello que se le ordena sí y sólo
sí le damos la orden adecuada para que lo ejecu-
te.

También hay que tener en cuenta que el
hecho de introducir una mejora en la enseñanza
siempre provoca un cambio cualitativo, tanto por
los medios que en él pone el mismo docente,
como por la ilusión de los alumnos y las alumnas
al encontrarse ante una actividad distinta de la
habitual. Por otra parte, a pesar de que hemos
trabajado con pocos medios, hemos detectado
algunos aspectos que dificultan la consecución
de la experiencia. Por ejemplo, sería muy con-
veniente que las maestras tuvieran menos alum-
nos por clase(7) o quizás una ayuda más conti-
nuada de la que han tenido durante este período.
Necesitaríamos programas específicos para aten-
der necesidades reales del grupo-clase, más apa-
ratos y especialmente modelos más potentes que
nos permitiesen usar las últimas novedades en
software.

Por lo que a los procesos de escritura se
refiere, el resultado puede mejorar respecto a la
elaboración de un texto manual, sólo si somos
capaces de sacar el máximo partido de los pro-
gramas informáticos y no utilizamos el ordena-
dor como si fuera una simple máquina de escri-

bir. Según lo que los alumnos y las alumnas hayan aprendido sobre el ordenador, según sus hábitos respecto a la
elaboración de textos, los resultados pueden ser muy buenos, mediocres o exactamente igual que los que se consi-
guen en los textos manuscritos.

La utilización de las herramientas del ordenador que pueden proporcionar una mejora en el proceso de
redacción de un texto presenta diversos grados de dificultad que va desde acciones bastante simples (borrar,
corregir) hasta acciones muy complejas (organización general del documento). Hay que secuenciar su uso igual
que otra actividad de aprendizaje. Si en un primer momento (primeros cursos de Primaria) es suficiente que apren-
dan a corregir, borrar, centrar títulos, utilizar diferentes tipos de letra, etc., poco a poco. Se puede acceder a otros
usos, muchos de los cuales incidirán positivamente en el proceso de escritura, sobre todo en las tareas de organiza-
ción o cohesión textual (cortando y pegando, eliminando espacios, centrando informaciones, localizando elemen-
tos, sustituyendo repeticiones...)

Hoy por hoy podemos afirmar que el ordenador en el aula ya no es cuestionable, de la misma manera que no
lo es para una gran mayoría de profesionales, y la escuela debe fomentar su uso activo, como una prolongación de
la acción y de la mente(8), de la misma manera que las herramientas son una prolongación del propio cuerpo.



Desde este punto de vista, el uso de la informática incide en las tareas habituales y permite que la escuela acceda
a unas posibilidades que hasta ahora eran patrimonio de otros ámbitos sociales: elaborar bancos de datos para uso
interno o externo, intercambiar información con otros grupos, o establecer comunicación telemática con alumnos
de cualquier lugar del mundo.

(1) Las actividades que presentamos se han realizado durante los cursos 91-92 y 92-93, en el Departament
de Didàctica de la Llengua y la Literatura, junto con las maestras Mariona Autonell y Mireia Català, de las
escuelas «Lavínia» y «Nabí» de Barcelona y Vallvidrera, y la colaboración de las alumnas en período de
prácticas de la Facultat de Ciències de l’Educació Neus Faura, Mercè Pérez, Roser Tintó y Montserrat Vilella.

(2) Nos referimos básicamente a programas tipo HyperCard para modelos Macintosh o HyperText para
PC, que permiten adecuar software a las necesidades específicas de cada grupo o individuo.

(3) Trabajamos con ordenadores de la línea Macintosh por su facilidad de manejo.

(4) Hemos experimentado programas elaborados por el «Aula d’lnformàtica de la Facultad de Ciències
de l’Educació», por Josep Mª Cormand y por las autoras del artículo.

(5)  Esta actividad ha sido elaborada por Núria Vilà con el programa HyperCard.

(6)  Este programa ha sido elaborado por Jordi Vives por la parte informática y Angels Prat en el diseño
del ejercicio.

(7)  En la clase de 2ª el número de alumnos es superior a 30.
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(8) Olson, D.R. (1989): «El ordenador como instrumento de la mente», Comunicación, Len-
guaje y Educación, 2, pp. 51-57.

Alvermann, D.E. y otros (1990): Discutir para comprender, Madrid: Aprendizaje-Visor.

Calfee, R. (1989): «Literidad del ordenador y literidad del libro: Paralelismos y contrastes», Co-
municación, Lenguaje y Educación, 2.

Cazden, C.B. (1991): El discurso en el aula, Madrid: Paidós/MEC, Temas de educación.

Cummins, Jim (1989): «De la ciudad aislada a la aldea global: El microordenador como cataliza-
dor del aprendizaje cooperativo y del intercambio cultural», Comunicación, Lenguaje y
Educación, 1.

Dufoyer, J.P. (1988): Informatique, éducation et psychologie de l’enfant, París: Presses Universitaires
de France (trad. cast.: Informática, educación y psicología del niño, Barcelona: Herder).

Olson, D.R. (1989): «El ordenador como instrumento de la mente», Comunicación, Lenguaje y
Educación, 2.

Prat, A. y J. Vives (1992): «L’ordinador, una eina i un recurs a l’escola», Perspectiva Escolar; 161.

Rodríguez, J.L. (1992): «La informática educativa: Presente y Futuro», Comunicación, Lenguaje
y Educación, 13.

Tweddle, S. (1992): The New Technologies and the Written Word: Continuity or Change? Children
as Experts, Teachers as Learners, Intervención en una Mesa Redonda, IEDPE Conference.
Barcelona, septiembre 1992.


