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INTRODUCCIÓN:

Hoy en día las posibilidades técnicas y didácticas que han desarrollado los ordenadores y su software hace imposible no contar con esta herramienta de aprendizaje en las aulas, ya que nos ofrecen alternativas que facilitan el proceso de enseñanza aprendizaje de los alumnos.
Por poner algunos ejemplos, un simple procesador de texto nos permite hacer un artículo para el periódico del colegio en el que insertando imágenes, creando columnas, tablas, etc…no tienen nada que envidiar a los comprados en el quiosco; o una presentación de power point  que con un simple vínculo permite al profesor navegar por websites ejemplificando la exposición que está ofreciendo a los alumnos sobre un tema. En definitiva, las posibilidades que este medio brinda tanto a profesores como a alumnos, merece que conozcamos aquellas aportaciones que el medio informático puede ofrecer a la educación.
¿QUÉ ES LA E.A.O?

La expresión Enseñanza Asistida por Ordenador (A.E.O.) se refiere al hardware y software informáticos diseñados para auxiliar al profesor  y al alumno en el proceso del aprendizaje. En cuanto tal, contiene varios tipos de sistemas adaptados a diferentes metodologías de la enseñanza. 

Este sistema tiene mayor productividad puesto que puedes trabajar más en menos tiempo, ya que deja libre al alumno para centrarse en las cuestiones importantes de determinada área de conocimiento, permite que ciertas tareas rutinarias sean más fáciles y rápidas y facilitan a los alumnos y profesores el proceso de enseñanza-aprendizaje. Hay cursos "on line" (se precisa la conexión a la red), y cursos "off line" que permiten, una vez descargados al ordenador, trabajar desconectados.

Los profesores no sólo deben evaluar el material de aprendizaje antes de incorporarlo a la programación de las clases, sino que también deben considerar su eficacia mientras los utilizan los alumnos, así como al finalizar su uso, para determinar en base a ello si deben volver a usarlo o no.
SOFTWARE DE PRODUCTIVIDAD:

Tanto profesores como alumnos pueden ser más productivos si utilizan un software de productividad para diferentes funciones como: 
· Procesamiento de texto.
· Gestión de base de datos.
· Hojas de cálculo.
· Gráficos y dibujos.
Se emplea el término productividad porque, gracias al ordenador, la realización de estas tareas, resulta más fácil, lo que permite que los profesores trabajen más en menos tiempo y lo mismo puede suceder a los alumnos en el aula informatizada. 
· PROCESADOR DE TEXTO:

Un procesador de textos es una aplicación informática destinada a la creación o modificación de documentos escritos por medio de un ordenador. Representa una alternativa moderna a la antigua máquina de escribir, ahora es mucho más potente y versátil que ésta.
Los niños prefieren escribir en el ordenador porque es muy fácil modificar el texto y porque el aspecto final del trabajo es mucho más espectacular que hecho de otra manera. La consecuencia es que los niños se sienten más estimulados para escribir y ello mejora, por sí solo, sus habilidades en la escritura, sobre todo cuando trabajan con profesores que les proporcionan ese “entorno preparado” donde puede florecer el crecimiento intelectual de manera espontánea. No sólo hay más posibilidades de que los niños escriban mejor cuando usan un procesador de texto, sino que también es posible que mejoren mucho en todas las áreas de la vida académica.

· Nos será útil en el aula de infantil realizar actividades para el refuerzo del aprendizaje de la lectoescritura. Los niños y niñas empiezan a familiarizarse con el teclado y pueden iniciarse a escribir algunas palabras: su nombre, el nombre del padre, la madre y familiares, de los compañeros / as de la clase,... Descubren que con el ordenador pueden escribir letras con diferentes fuentes, medidas y colores y les gusta observar como sale por la impresora el trabajo que han hecho. 
ACTIVIDADES:   - En las que tengan que escribir su nombre.



- Escribir el nombre de los compañeros que faltan a clase.



-El tiempo meteorológico, el clima que hace…



-El día de la semana y el número.
(Un buen ejercicio para los alumnos es la gestión de la producción de una revista de clase o periódico. Es un ejercicio de utilización del lenguaje muy completo y funciona como centro de todas las actividades de aprendizaje en el que los niños participan. Así mismo proporciona una oportunidad para reforzar y desarrollar un amplio rango de habilidades intelectuales y sociales.
VENTAJAS:

· Conocimiento por parte de los niños-as de las posibilidades del teclado del ordenador. 
· Mejora la autoestima con la ejecución de tareas de creciente dificultad. 
· Satisfacción de los resultados obtenidos, gracias a la mejor presentación del trabajo.
· Manejo de diferentes contenidos en diversas actividades  como: El nombre propio, el nombre de los compañeros-as, la fecha del calendario. 
· Evita problemas de caligrafía, con lo que permite centrase en otros aspectos importantes: ortografía, sintaxis, coherencia textual, desarrollo de ideas.
· BASES DE DATOS:

-Una base de datos es un conjunto de datos pertenecientes al mismo contexto. 

-Está diseñado para ayudar al usuario a crear sus propios archivos con miles de registros, capturar la información, guardarla, seleccionarla…
-Una base de datos puede manejar cualquier dato en forma de caracteres, bien sea texto o números. 
UTILIZACIÓN EN CLASE:

· A partir de 3 tipos de actividades:
· Trabajar una base de datos creada para hacer consultas, interrogarlas.
· Construcción de una base de datos por los alumnos (estructura y formato creada por el profesor, el alumno solo introduce información).
· Diseño de una base de datos, donde el alumno decide el tema y diseña el formato. 
Una buena actividad para que los alumnos trabajen con las bases de datos puede podría ser encargarles que realicen trabajos de investigación sobre un cierto tema. Que duren todo el curso escolar y en los que tengan que diseñar una base de datos para capturar los datos y reunirlos, elaborar informes utilizando el procesador de texto y realizar una exposición de las conclusiones a las que lleguen .Los niños no deben de ser menores de 7 años, aunque en cualquier caso el profesor tendrá que hacer la mayor parte del trabajo de introducción de los datos.

VENTAJAS:

· Proporciona un nuevo acceso y tratamiento a los grandes volúmenes de información que se están generando.
· Agilizan y desarrollan los procesos cognitivos en los alumnos
· Ofrecen la posibilidad de adaptación a los diferentes niveles y ritmos de aprendizaje.
· Favorece la independencia de los alumnos para la elaboración de trabajos.
· Ayudar al alumno a crear sus propios archivos con miles de registros, capturar la información, guardarla, seleccionarla… 
· HOJA DE CÁLCULO:

-Es una herramienta útil para reunir información, manejarla y presentarla  de diversas maneras.
-La diferencia entre la base de datos y la hoja de cálculo es que ésta está diseñada para, sobre todo para manejar datos numéricos mientras que la base de datos sirve mejor para manejar texto.
-Un archivo de hoja de cálculo consiste en cuadrículas de filas y columnas. En la intersección de las filas y las columnas hay celdas donde se introducen los datos. Además la mayoría de las hojas de cálculo de hoy día tienen funciones gráficas muy útiles, es por esto que el usuario es capaz de obtener un diagrama de tarta, de barras, lineal o una combinación de diferentes diagramas a través de los valores especificados. 
-Una hoja de cálculo puede tener múltiple usos: puede servir para aprender conceptos de aprendizaje relacionados con las matemáticas, la estadística y la resolución de problemas en general. 
UTILIZACIÓN EN CLASE:

· Actividades rutinarias:
·  Asistencia de los alumnos a clase.
· Temperatura atmosférica.
· Tiempo meteorológico.
Un ejemplo donde utilizar las hojas de cálculo son en los casos donde los alumnos están obligados a realizar ejercicios o trabajos  en los que usan muchos números, en este caso utilizarán la hoja de cálculo para analizar los datos y visualizarlos mediante gráficos y diagramas. 
VENTAJAS:

· Aprender a trabajar con datos numéricos.
· Posibilidad de ver la solución de ejercicios de manera diferente (diagramas, gráficos…).
· Rápida visualización de los resultados obtenidos.
· Poder ordenar datos numéricos.
· Realización de plantillas con fórmulas.
· Analizar tendencias importantes y buscar excepciones en los datos 
· GRÁFICOS Y DIBUJOS:

-Hoy en día es posible encontrar en el mercado excelentes paquetes de dibujo para el ordenador, como: SuperPrint, Cricket Draw, Canvas, Freehand , CorelDRAW, Tux Paint…
-Da más libertad al alumno con dificultades artísticas. Y al que ya posee un sentido artístico le ayuda a potenciarlo y obtener mejores resultados.
UTILIZACIÓN EN CLASE:

· Actividades para:
· Hacer postales de Navidad
· Hacer fondos de escritorio
· Hacer máscaras para Carnaval
· Hacer una orla del grupo
· Hacer felicitaciones.
· Trabajar días señalados 
-Un ejemplo es el programa Tux Paint, el cual está diseñado y adaptado para ser utilizado por niños ya que les permite crear material gráfico en un entorno de pantalla entretenido. El software de dibujo permite imprimir documentos en una variedad de tamaños, desde pequeños hasta muy grandes. Incluso es posible producir libros grandes para los niños más pequeños, o incluso ellos mismos pueden hacerlos. Es posible imprimir mapas de colores y otro tipo de pósters de gran tamaño para colocarlos en la pared de clase o en algún otro lugar de la escuela.
Respecto a esto existen dos opiniones, gente que está a favor de dichos programas ya que fomentan la motivación y el interés por la elaboración de actividades y dibujos, además ayudar a desarrollar la imaginación de aquellos niños a quienes les cuesta más. Pero por otro lado existe gente quién no apoya tanto dichos programas ya que opina que limitan las capacidades de aquellos niños que presentan más habilidades plásticas.

VENTAJAS:
· Familiarizar al niño con el ordenador (pantalla, teclado, ratón…).
· Conocer las diferentes posibilidades que ofrecen programas de dibujo.
· Aprenden a retocar imágenes.
· Desarrollan la creatividad.
· Pintar y colorear. 
INCONVENIENTES:

· El uso del ordenador supone un aprendizaje mediatizado. (Ej; en un programa de dibujo el alumno no trabaja directamente con colores, formas y demás, sino que todo es mediatizado por la máquina.

· Elevado coste de los equipos y programas.

· Dificultad para manejar los programas si no se tiene el conocimiento adecuado.
· Dependencia que puede provocar en los alumnos.
· Resistencia a aprender a través de una máquina.
CONCLUSIONES:
LA E.A.O PARA EL PROFESOR: 
·  Le ayuda en sus tareas administrativas, en la preparación de sus clases (control de temas, programas, guías, presentaciones…), en su gestión (listas de clase, instrumentos de evaluación, control asistencia, observaciones, avisos, etc.). 
· Le ayuda en sus tareas de enseñanza. Esto requiere el diseño, adaptación y elección de materiales informáticos (simulaciones, bases de datos, programas educativos…) adecuados a determinados contenidos curriculares de la materia que se está impartiendo. 
LA E.A.O. PARA EL ALUMNO:
· Debe ser una herramienta para el aprendizaje.
·  Aprenden del ordenador, mediante la utilización de programas cerrados y previamente diseñados con el fin de adquirir unos objetivos didácticos determinados.
· Aprenden con el ordenador, aprendizaje en el que el ordenador es tan sólo una herramienta para determinadas tareas escolares (escribir, calcular, buscar información). En este caso el objetivo didáctico no está contenido en el software, sino en utilizar el ordenador como una herramienta más para plantear actividades de meditación y refuerzo, como un medio de exploración que potencia los procesos de aprendizaje de contenidos curriculares.
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