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1. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

1.1. INTELIGENCIAS MULTIPLES

ara muchos docentes, la introduccion del ordenador en el aula, lejos

de haber fagocitado los materiales tradicionales: libros, fichas, ma-

pas,... ha supuesto una herramienta manejable y atractiva similar -a
pesar de su potencia y flexibilidad- a otros recursos utilizados en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Con el ordenador podemos ensanchar los horizontes
culturales, estimular el desarrollo cognitivo, mejorar los procesos de adquisi-
cion de objetivos de las distintas disciplinas del curriculo, y satisfacer las ne-
cesidades educativas de los alumnos que presentan dificultades de aprendizaje
significativamente mayores que el resto de sus comparieros.

La seleccion del software y hardware adecuado esta estrechamente rela-
cionada con las respuestas que el centro educativo, globalmente considerado,
proporciona a sus alumnos: materias optativas, refuerzos educativos, adapta-
ciones y diversificaciones curriculares y programas de garantia social. En to-
dos los casos, para la elaboracion de las estrategias didacticas con la ayuda del
ordenador e Internet, tendremos en cuenta no sélo el  diagndstico y evalua-
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cién del alumno, sino el Proyecto Curricular del Centro en sus diferentes nive-
les de concrecion.

La experiencia nos dice que de poco valen las practicas pedagdgicas uni-
formes y homogeneizadoras si no todos los alumnos aprenden de la misma
forma, estan igualmente motivados, ni tienen las mismas capacidades. En el
aula comprobamos que mientras unos tienen dificultades para realizar deter-
minadas tareas, a otros les resultan féciles y gratificantes.

Nuestra propuesta didactica parte de la singularidad del alumno, e intenta
aprovechar el caracter multimedia, flexible y creativo del ordenador para
constituir centros estimuladores de inteligencias en los que pueda desarrollar
sus capacidades al maximo. Para fundamentar nuestras estrategias didacticas
tomamos como referencia los trabajos del Proyect Zero de Harvard sobre
Inteligencias Multiples (IM).

Gardner, H (1983), en la linea de Thurstone o Guilford, afirma que las per-
sonas no tenemos una sola inteligencia de tipo general, medible segdn los tra-
dicionales tests de inteligencia, sino que ésta tiene una estructura multiple y
actlla como sistemas cerebrales semi-autobnomos. La figura 7.1. muestra estos
siete modulos mentales o inteligencias: musical, l6gico-matematica, linguisti-
ca, intrapersonal, interpersonal, corporal-cinestésica y espacial. Algunos afir-
man que la suma de la inteligencia interpersonal y la intrapersonal es la que
Goleman (1998) denomina inteligencia emocional.

A este grupo de inteligencias se le afiadio, posteriormente, la naturalista,
que se ha definido como la habilidad para reconocer patrones de la naturaleza,
clasificar seres vivientes o encontrar relaciones en los ecosistemas. Antunes
(1998) ha propuesto incluir también otras inteligencias como la pictorica o la
espiritual. Ante cualquier tarea, estas inteligencias interacttan entre si, y el
éxito obtenido es fruto de todas ellas.

Hasta hace poco se consideraba la inteligencia como algo innato e ina-
movible: se nacia inteligente o no, la educacién no podia cambiar este hecho.
Al considerarla como capacidades cognitivas éstas si se pueden de-sarrollar,
con lo que se mejoran las competencias en determinadas destrezas o habilida-
des.
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La teoria de las 1M, que plantea controversias y criticas por parte de algu-
nos psicologos y estudiosos del tema, tiene cada vez mas aceptacion por parte
de los docentes. ¢(Motivos? Uno de ellos quizés sea porque Gardner, para
fundamentar su teoria, utiliza el estudio de casos de personas que muestran
pérdidas funcionales en determinadas capacidades, mientras conservan otras.
Jessica (Serra, M. y Diaz M., 2001), por ejemplo, con graves problemas de
comunicacion, tiene en la masica y la emision de sonidos el vehiculo para ex-
presar sus deseos y emociones. Otros, con rasgos autistas y trastornos en el

lenguaje y la conducta, muestran islas de competencias en el dibujo, la me-
moria o el calculo. Alumnos con paralisis cerebral que

Légico-matemética

Espacial
Habil para calcular, \
resolver operaciones, | i
establecer relaciones i

Habil con las
légicas

imagenes, se
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lenguaje escrito y
oral, convencer,

cuerpo
‘\/ v-\ Intrapersonal
‘ . . — )
comunicar ¥ tareas fl/ ____________ Habil con los
; o demas
curriculo ¢
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Figura 7.1. Alli donde se encuentren alumnos tratando de resolver tareas, por la
forma de reaccionar, actuar y resolverlas, podremos descubrir rasgos de la perso-
nalidad de cada uno. Esto nos hace reflexionar sobre la idea de que cada alumno tiene
mas desarrolladas determinadas inteligencias (que aceptamos como sinénimo de capa-
cidades, aptitudes) y las combina de diferentes formas, lo que le proporciona su perfil
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muestran dificultades para comunicarse por escrito o de forma oral — y que
algunos, erréneamente, pueden pensar que es debido a un retraso mental-,
suplen su déficit en el sistema nervioso central con el desarrollo de las com-
petencias necesarias para expresar sus habilidades linguisticas con la ayuda de
un procesador de textos y, si es necesario, con la sintesis de voz. Adquiere
mas sentido no hablar de persona discapacitada, como un todo, sino de per-
sona normal que tiene una restriccion o ausencia de capacidad para realizar
determinadas actividades.

1.2. LOS ALUMNOS Y LAS ALUMNAS

La teoria de las IM proporciona un marco donde los alumnos pueden
aprender a manejar sus dificultades. Partimos de sus puntos fuertes, de su esti-
lo preferido de aprendizaje y, a partir de ahi, seleccionaremos los recursos
(software, comunicadores, hardware, videos, mapas, ...) y estrategias didacti-
cas que les puedan ayudar a estimular sus inteligencias: desarrollando las mas
eficientes a niveles alin mas altos y trazando puentes cognitivos que, aprove-
chando las més desarrolladas, les ayuden a mejorar las que presentan graves
dificultades. El uso de la lengua de signos o el braille es un ejemplo. Se trata
de desarrollar las capacidades linglisticas apoyandonos en los sistemas simbo-
licos corporales, cinestésicos y espaciales. Es interesante destacar que estos
sistemas aumentativos de comunicacion los utilizan con éxito alumnos con
diferentes tipos de deficiencias. Entre ellos (McCoy, 1975), algunos alumnos
disléxicos que poseen puntos fuertes en los dominios espaciales y cinestésicos.

El programa Playroom, figura 7.2. nos puede ayudar a reflexionar sobre
esta idea. Muchos alumnos con dificultades en matematicas, que se bloguean
porque les resulta complicado apreciar los codigos formalesy  abstractos
usados en la forma tradicional de ensefiar esta materia, pueden aprovechar la
interaccion con el programa para reubicar sus dificultades en las metaforas
que les ofrece la aplicacion.
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El objetivo del programa es llegar al final de un camino con el menor
numero de tiradas posibles. En cada turno aparecen en el monitor tres dados,
como si el nifio hubiera tirado tres veces, y debe escoger uno de ellos. No
siempre conviene elegir el que presenta un nimero mayor, ya que en el cami-
no puede caer en dos tipos de circulos: negros y blancos. Los primeros le
obligan a retroceder tantas casillas como indique el nimero que aparece en
ellos; los circulos blancos le hacen avanzar.

Con el programa se crea un entorno en el que se estan activando diferentes
inteligencias. Aunque el propoésito principal sea estimular la l6gico-
matematica, podemos trazar puentes cognitivos desde una a las otras. Asi, si
queremos activar la musical, podemos utilizar los refuerzos sonoros, y si es la
lingliistica, podemos utilizar los intercambios de opinion verbales con los
comparieros.

Anderson, Leed y McDermontt (1989) proponen estrategias que favorecen
trabajar la cinestésica, la interpersonal y la espacial, entre otras. Se comienza
pintando con tiza en el suelo del aula, el mismo camino que aleatoriamente
aparece en el programa. En determinados puntos se colocan nifios con som-
breros blancos y negros, igual que los circulos, y cuando estd todo

Figura 7.2. Programa que favorece el aprendizaje a través
de la indagacidon. El alumno se pregunta sobre aspectos que
le resultan significativos y reflexiona sobre las posibles res-
puestas.
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preparado es el momento de tirar el dado y que los nifios intenten averiguar,
sin consultar el ordenador, cual es la mejor estrategia a seguir. Antes de hacer
la comprobacion con la maquina conviene debatir las consecuencias de caer
en una casilla blanca o en una negra.

Son muchas las teorias que abogan por el uso multimodal de los recur-
sos. En esta linea, la Programacién Neurolinguistica (Grinder y Ban-
der,1980) afirma que las experiencias se representan en nuestra mente a
través de mensajes visuales, auditivos y cinestésicos. Podemos comprobar
cémo la mayoria del software educativo (ver capitulo 8) suele ofrecer es-
tas posibilidades. Interesa subrayar en este punto, que la teoria de las IM
no esté vinculada directamente a los sentidos. Un alumno ciego puede te-
ner muy bien desarrollada su capacidad espacial o uno sordo la musical.
Recordemos, por ejemplo, que para manejar el lector de pantalla, es nece-
sario que el usuario ciego construya sus mapas mentales sobre lo que
sucede en la pantalla del ordenador. Por otra parte, los editores de partitu-
ras facilitan la lectura y seguimiento de las notaciones
musicales a todas las personas, sean oyentes 0 no.

Aprender es pensar, poner en marcha las inteligen-
cias, y para ello es necesario que el docente tenga una
actitud positiva ante el cambio y la innovaciony facili-
te entornos creativos de aprendizaje.

Segun Kleiman y Humpherey (1984) estos son al-
gunos de los temores de los adultos cuando los alum-
nos con necesidades educativas especiales usan el or-
denador:

® No seran capaces de manejar el ordenador ni los programas, solo se frus-
traran. Si yo tengo dificultades para entender su funcionamiento, ... ellos
nunca seran capaces de hacerlo. Cuando nos lanzamos a la accién compro-
bamos que sucede lo contrario. El ordenador les permite demostrarse a si
mismos que pueden hacer cosas que nunca imaginaron a su alcance. En gene-
ral, los profesores se muestran entusiasmados cuando ven que sus alumnos
consiguen ciertos logros y llegan a alcanzar niveles de ejecucion que sin el or-
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denador no podrian conseguir. A la mayoria de los estudiantes no les intimi-
dan los ordenadores, ni se muestran indecisos si se les pide que experimenten.
Algunos profesores han constatado que leer el manual o la pantalla del orde-
nador estimula en los alumnos el interés por la lectura: todo antes que no ser
capaz de usar correctamente la maquina.

® No realizaran actividades interpersonales si sélo interactdan con el orde-
nador. Nunca aprenderan a relacionarse con otros estudiantes.

En ocasiones, el trabajo con el ordenador se asocia mas a un modelo de
aprendizaje individualizado que a uno cooperativo, sin embargo, desde el pun-
to de vista técnico, no hay ninguna razon para que esto sea asi. Los resultados
dependeran mas de las propuestas metodoldgicas que hagamos que de los
recursos informaticos en si.

[| Hola, me llamo Eva i s Soy de Vigo.
EVERYONE'S A 0 Estan también M? José y |
COMIC \ Rodrigo

STARRING

ﬁ PoliVigo

| CRAS Sabadell
“af

¢Es divertido Port
Aventura? ¢ Esta lejos de

r Yo soy Eric, a mi
lado estan Cristina 'y
Micaela

Figura 7.3 Tertulia entre alumnos sordos y oyentes del IFP de Vigo y el CRAS de
Sabadell. Su objetivo es mejorar la expresion escrita. Los comienzos fueron a través
de correos electronicos. Se utiliz6 el Chat una vez conocidas algunas de las carac-
teristicas de sus compafieros.

Fuente: Iglesias, J. (1998): Internet en la educacién de sordos

www.arrakis.es /~polired
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Muchos profesores encuentran que el ordenador es un medio ideal
para facilitar interacciones positivas y aprendizajes sociales entre los
alumnos. En oposicion a la idea de un aprendizaje deshumanizado y soli-
tario, apuntan la facilidad que muestran los alumnos para comunicar sus
experiencias cuando estan trabajando con el ordenador. Por ejemplo, a
través de Internet y con el programa ComicChat, figura 7.3, los alumnos
con déficit linguistico pueden escribir textos. Inicialmente son frecuentes
situaciones de ansiedad; en poco tiempo, con el intercambio de mensajes,
enriquecen su vocabulario e incrementan su comprension lectora y su gra-
do de concentracion.

e Mis alumnos dependen de mi. No son capaces de trabajar solos.

Una herramienta interactiva como el ordenador permite a los estudiantes
estar ocupados descubriendo las respuestas y aprender por si mismos. Si se
planifican cuidadosamente las actividades, puede disminuir el grado de depen-
dencia, el control visual o verbal que muchas veces realiza el profesor e inclu-
SO se evitan en parte los temores que tienen muchas personas a equivocarse
mientras realizan sus tareas. Los profesores pueden llevar a cabo una ense-
fianza mas individualizada y prestar su atencion al alumno gque en ese momen-
to la requiere, mientras los demas contintian trabajando solos.

e Ellos no tienen demasiado tiempo para realizar sus tareas habituales y no
voy a agregarles un tiempo extra para que aprendan a manejar el ordena-
dor. Necesitan aprender a leer, escribir, hacer operaciones, ... yo también
tengo mucho que hacer. ¢ Cuando encontraré tiempo para aprender suficien-
te informéatica como para empezar a ensefiar a mis alumnos? Sélo le
podemos invitar a que empiece con sus estudiantes y aprendan juntos. La de-
dicacién que esta situacion requiere del profesor suele encontrar apoyo en los
alumnos, en su visidn positiva, entusiasta y participativa ante el ordenador.
Poco a poco conseguirdn que éste sea su aliado y les ayudara a rentabilizar
mejor el tiempo.
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@ Alumnos autistas con ordenador

e Diego es un nifio de 8 afios, autista, con retraso mental medio — severo,
ausencia de lenguaje y reacio al uso de signos (Programa de Comunica-
cion Total de Benson Schaeffer), con buena capacidad visual e interés
(despertado por un abuelo suyo) por copiar su hombre. Pensamos en el
ordenador para que escribiera sus deseos y peticiones. Hoy dia conoce el
teclado y, ademas de jugar, escribe todas las palabras que le interesan y
frases de lo que quiere. Se ha despertado en él el interés por el uso de los
signos que realiza de forma funcional, es mas, en el colegio juega con
gusto con diversos programas, pero en casa, donde no conocen tan bien
los signos, utiliza el ordenador para comunicar lo que quiere hacer: Diego
quiere pasear con el abuelo, comprar bombillas, ir al aseo, comer, etc.
Para €él es una maquina que, fundamentalmente, le facilita la comunica-
cion y le ha desarrollado la intencion comunicativa hasta el extremo de
utilizar otros recursos que parecia que no le gustaban aunque, seguramen-
te, lo que sucedia era que no entendia para qué servian.

[...]

e Marta es una nifia de 10 afios, con diagnostico de autismo, ausencia de
lenguaje oral o signado (los reiterados intentos de la familia por desmuti-
zarla provocaron su reaccion a todo lo verbal), alto nivel de rabietas ca-
prichosas y otras conductas inadecuadas, y retraso mental asociado entre
medio y severo, ... Con el ordenador su interés es grande hacia los juegos
gue requieren precision y destreza, siempre que no haya componentes de
instruccion verbal. Busca siempre los mismos vy, si la dejamos, llega a
convertirse en casi estereotipado. El ordenador estd siendo la manera de
encontrar de nuevo las palabras y su significado. Casi no la dejamos ju-
gar, s6lo al final como premio, y esta escribiendo su nombre, el de los
compafieros y profesores y aquellas actividades que desea. Curiosamente
también empieza a usar signos de manera espontanea y funcional.

Fragmento de Tortosa, F. y De Jorge, M? E. (2000): Uso de las tecnologias in-

forméticas en un centro especifico de nifi@s autistas.
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1.3. ENTORNO DE APRENDIZAJE

El entorno de aprendizaje es el sistema ambiental que hace eficaz la do-
cencia y en él influyen factores como la composicion de la clase y las actitudes
del profesor y los alumnos. Es recomendable crear un ambiente estructurado y
comunicativo que facilite la estimulacion de las diferentes inteligencias.

La figura 7.5. completa el esquema sobre planificacion de la intervencion
que proporcionamos en el capitulo 2. El concepto de adaptacion tiene un
caracter amplio. Es necesario realizarlas para compensar las restricciones a
las que el alumno esta sometido como consecuencia de su deficiencia. Para
llevarlas a cabo contaremos con personal especialmente preparado que disefie,
si fuera necesario, un plan para: modificar los espacios fisicos y eliminar las
barreras arquitectonicas hasta facilitar la movilidad en silla de ruedas o con
baston de ciego, adaptar el equipamiento con un mobiliario apropiado a las
caracteristicas fisicas y sensoriales de los alumnos desde el que resulte facil
acceder al equipo informatico, adaptar el tiempo a los ritmos del alumno, in-
cluir ayudas pedagogicas (actividades complementarias para el aprendizaje del
Braille, Lenguaje de Signos, recursos informaticos, etc.) Yy seleccionar una
metodologia que incluya, modifique o excluya los contenidos que se conside-
ren convenientes.

—ETAPA AMEITO SUBAREA
E ducacidn Infantil |dentidad v autonomia personal
E ducacicin Primaria Medio fisico y social

Educacidn Secundaria Obligatoria Comuricacién y representacion

Ciclo (R

0. Tener una imagen ajustada v positiva de si mismo, identificando sus caracteristicas v cualidades personales. i

02. [dentificar progresivamente sus posibilidades y limitaciones, valorarlas adecuadamente, » actuar de acuerdo con ellas

03, Tener una actitud de respeto hacia laz caracteristicas p cualidades de las olras personas y empezar a valorarlas, sin actitudes de discriminacion en ..
04. Descubrir v utilizar las propias posibiidades motrices  sensitivas » expresivas, adecuadas a las diversa actividades que emprende en su vida cotidiang
05, Adquirir la coordinacidn y el control dindmico general del propio cuerpo para la ejecucion de tareas de la vida cotidiana y de actividades de juego....
(0E. Tomar la iniciativa, planificar y secuenciar la propia accidn para resolver tareas sencillas o problemas de la vida cotidiana: aceptar las pequefias f.
07. Adecuar zu propio comportamiento a las necesidades, demandas, requerimientos v expli-caciones de otroz nifior v adultos, & influir  en la conducta dg
08, Progrezar en la adquisicidn de habitos v actitudes relacionados con el bienestar y la seguri-dad perzonal, la higiene y el fortalecimiento de la salud.

Figura 7.4. Mdodulo de gestion de objetivos del programa informético PROACI que
facilita al profesorado la realizacion de Adaptaciones Curriculares Individualizadas.
http://averroes.cec.junta-andalucia.es
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Figura 7.5. El curriculo no actda en el vacio, necesita recursos. Estos deben adaptar
se a las necesidades de cada individuo para que sea posible una educacion compren
siva y diversa a la vez.
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El ordenador, a modo de protesis, facilita en muchos casos el paso de
experiencias paralizantes, que cierran oportunidades de desarrollo personal, a
experiencias cristalizantes. Un ejemplo: recientemente, en un centro ordina-
rio, una profesora venia observando como un alumno de primaria con espina
bifida se estaba quedando rezagado. Su grave problema motriz le impedia es-
cribir y seguir el ritmo normal de la clase y, ademas, tuvo que someterse a va-
rias intervenciones quirargicas que le obligaron a ausentarse del colegio. Afor-
tunadamente se pudo conseguir un ordenador portétil que evitd en gran parte
su aislamiento y la influencia negativa que éste conlleva en el aprendizaje, la
formacion del pensamiento y la autoestima.

Centros para estimular las inteligencias

Es importante organizar el entorno donde \
trabajara el alumno de tal forma, que le facilite Recursos informaticos:
la apertura de canales de interaccion multisen- Procesador de textos,
sorial y le ofrezca diferentes codigos informa- navegador Web,

. . . . . tutoriales, juegos, Chat,
tivos e instructivos: musicales, textuales e hoja de calculo, etc.

iconicos. Nos viene a la memoria la frase es
posible ensefiar cualquier cosa a un nifio .

. . . Tablero de comunicacion,
siempre que se haga en su propio lenguaje T T
(Araujo y Chawich,1988). ergonémico, colchonetas,

Los recursos los utilizamos con una doble gﬁg‘fd;f'a'fs“g;gl'gué‘t’s
vertiente: como mediadores e instrumentos J
psicoldgicos en el sentido vygostkiano y como
elementos que facilitan la adaptacion del individuo (aquellos que faciliten
el desplazamiento autonomo de los alumnos, la sedestacion, el acceso al
ordenador, etc.).

Si se utilizan sistemas de comunicacion aumentativa, es recomendable
que el sistema de simbolos se coloque en el centro, junto a las palabras
escritas, para facilitar la comunicacion con los compafieros y adultos.

¢Donde y como situar los ordenadores? La decision a tomar es dificil
pues depende de factores como las caracteristicas del centro escolar, el nime-
ro de alumnos o si la ensefianza esta compartida entre un aula de educacion

Otros recursos:
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especial y una ordinaria. Es frecuente observar que la mayoria de los cen-
tros suelen concentrar los ordenadores en el aula de informatica y s6lo
unos pocos los distribuyen por las aulas. Hay otras alternativas mas especifi-
cas con aulas especiales. El Proyecto Spectrum las denomina Centros de Ac-
tividades para las IM o la Sala de flujos en el Proyecto KeySchool. Su
propdésito es que el alumno pueda, de forma permanente o al menos varias
veces por semana, tener un espacio abierto, con maltiples funciones, que le
facilite la interaccion con otros alumnos y recursos. La Web www. spec-
trum.com ofrece interesantes propuestas.

Légico-matematica

Lenguaje Logo, hoja
de célculo, tutoriales,
simuladores.

Calculadoras, materia:
les manipulables de
matematicas, etc.

Musical

Editores musicales,
secuenciadores,
editores de sonido.

Instrumentos musica-
les, CDs, grabadoras.

Lingiistica

Procesador de textos,

libros electrénicos,
disefiador de Web,
juego de palabras.

Rincén de libros o
areas de biblioteca

Corporal cinestésica

Simuladores de movi-
mientos, realidad vir-
tual,micro-robética, etc|

Materiales para cons-
truir, plastilina, barro,
etc..

Centros
estimuladores

Espacial

Programas de anima-
cién, Disefio gréfico,
etc.

Gréficos, mapas, vi-
deos, Lego, utiles de
dibujo, etc..

Interpersonal

Programa de socio-
gramas como el
Sociowin.

Espacios que facili-
ten el trabajo en
grupo.

Intrapersonal

" (Programas de orienta-

cién vocacional y toma
de decisiones.

Diarios, recursos para
trabajar en los
proyectos individuales

Figura 7.6. Disefiamos entornos de clase ricos, llenos de materiales atractivos para
estimular las diversas inteligencias y sus combinaciones. La ubicacién de los equipos
informéticos debera favorecer la interrelacion para poder aprender unos de otros.
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1.4. LAS FASES

La utilizacién del ordenador en el aula es similar a la de cualquier recurso
y para que sea eficaz es necesario conectarlo con el curriculo escolar. La
planificacion de las actividades, formalizandolas mediante microproyectos
0 programas-guia, son opciones metodoldgicas del equipo educativo. Diver-
sos autores (Gimeno y Pérez, 1992; Driver,1998; Antunes, 1992) opinan que
la metodologia viene determinada por las actividades programadas y su se-
cuencia a lo largo del proceso ensefianza — aprendizaje. Veamos, brevemente,
nuestra propuesta:

Fases

° Pre-ordenador

Con ordenador

Post-ordenador

En las programaciones de aula incluimos actividades de :

Introduccion-
motivacion

La finalidad es
introducir a los
alumnos en el

objeto de estu-
dio.

Conocimientos
previos
Orientadas a co-|
nocer las ideas,
opiniones e inte-
reses de los
alumnos.

Desarrollo
Permitiran el
aprendizaje de
conceptos, pro-
cedimientos,
actitudes y la
comunicacion
de experiencias.

Consolidacién
Para contrastar
las nuevas
ideas con las
ideas previas.

Recuperacién
Orientadas a
los alumnos
que no han
conseguido los
aprendizajes
previstos.

Ampliacion
Permiten cons-
truir nuevos
conocimientos.

Aunque empleemos diversas estrategias, procuraremos que las actividades garanticen:

(a) El mantenimiento de una linea meto-
dolégica basica acorde con los principios

(b) Que se puedan alcanzar los conceptos o destre-
zas siguiendo caminos distintos, realizando para ello

didécticos. las actividades que mejor se adapten a los recursos
informaticos disponibles y las condiciones concretas
del aula.
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[1%] Fase pre-ordenador

Prepara al alumno para adquirir una serie de destrezas y conocimientos de
caréacter general y lo motiva personalmente. Se considera un pre- requisito
para poder absorber completamente los beneficios de las ensefianzas conteni-
das en los programas informaticos que utilizamos. Es necesario que en esta
fase el alumno explicite sus ideas previas sobre el tema a tratar; nos serviran
para disefiar el plan de actividades. Se valoran también de forma individual las
destrezas que consideremos necesarias para entender y controlar el ordenador
antes de que el alumno comience su trabajo con el equipo informatico.

Este trabajo previo sin la maquina es necesario para evitar el peligro de
emplear el ordenador de forma improvisada y sin ninguna vision tecnologica.
Por ejemplo, si el programa con el que vamos a trabajar utiliza un tablero de
conceptos, debemos evaluar si el alumno entiende la relacion entre el tablero y
las respuestas que ofrece el monitor del ordenador, su habilidad para recono-
cer las letras y los dibujos, y si tiene la suficiente destreza para presionar las
zonas especificas. Si el programa presenta conceptos numeéricos, se evaluara
la habilidad del alumno para contar objetos, dibujos, reconocer los nimeros y
entender una a una las correspondencias. EIl material empleado y las activida-
des que giran en torno a él no son menos importantes que el material informa-
tico. Ambos son partes de un todo que no conviene disociar.

Las actividades con materiales no informaticos las iremos introduciendo
gradualmente, segun la dificultad que entrafien, para facilitar a los alumnos el
paso del mundo concreto de los objetos que le rodean a las representaciones
que visualiza en el monitor, los sonidos de los sistemas multimedia y los mate-
riales impresos que obtengan.

© Rafael Sanchez Montoya
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Iniciar a los alumnos con dificultades comunicativas

Es recomendable que las actuaciones terapéuticas, educati-
vas y sociales se desarrollen de forma coordinada, dentro de un
contexto estructurado y definido en el que el alumno encuentre las
bases sobre las que desenvolverse con éxito y confianza.

¢Como iniciarlo en el uso del ordenador? Sin duda hay que con-
tar con el papel activo del adulto. Veamos dos ejemplos:

e Ensefarle a usar el raton o introducir un CD en el ordenador es
una oportunidad para realizar secuencias comunicativas: llevar la
mano del usuario a los dispositivos informaticos, colocar los obje-
tos que le gustan fuera de su alcance, esperar a que realice algun
acercamiento o algun tipo de peticion, preguntarle, acercarle el
objeto y cuando extienda el brazo darselo y reforzarle el intento,
mostrar la palma para hacer el gesto de dame ... y asi irfamos en-
sefiando gestos cada vez mas complejos.

e Otra forma, es llamar su atencion diciéndole que se aproxime al
lugar donde esté situado el ordenador. Si después de esperar unos
segundos no acude podemos repetir la peticion apoyandonos en
dibujos y gestos. Si tampoco lo hace, podemos acompafiarle ama-
blemente hasta el ordenador. Parece conveniente que insistamos en
gue se cumpla la orden, una vez que estemos seguros de que la ha
entendido. De no hacerlo asi puede entender que no tiene que cum-
plir las indicaciones del profesor. Las ordenes, como es logico,
deben ser razonables y dentro de las tareas que es capaz de reali-
zar.

En el uso del lenguaje debemos evitar los modismos, el doble
significado y las preguntas indefinidas. Por ejemplo, nos vamos al
recreo en cuanto me muestres que estas preparado puede no ser
adecuado pues la palabra preparado parece poco precisa. Quizas
seria mucho mejor decir: Primero desconecta el ordenador y luego
nos vamos al recreo.
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[2°] Fase con el ordenador

Anime a los alumnos a sentarse cerca del ordenador para que puedan mo-
ver el ratdn o los conmutadores e inviteles a que describan lo que sucede en el
monitor con el fin de realizar actividades de desarrollo de las diferentes inteli-
gencias. No podemos olvidar que el ordenador es también una poderosa
herramienta que facilita el trabajo en equipo. Compartir ideas, tomar decisio-
nes y participar en las conclusiones, son actividades que realizan constante-
mente los componentes de un grupo de alumnos que trabajan con un ordena-
dor. Esta actividad debe servir para algo mas que permitir al alumno hacer las
mismas cosas con mas rapidez y menos esfuerzo. La colaboracion intelectual
con la tecnologia informatica deberia significar la construccion de nuevos co-
nocimientos que puedan representarse de forma diferente a la acostumbrada.
Todo esto requiere esfuerzo. Los procesos mentales no han de ser automati-
cos, sino que hay que lograr que cuando trabajen con el ordenador acoplen la
inteligencia de la maquina con la suya, en una cooperacion consciente.

Figura 7.7. Las actividades paralelas que se realizan con el ordenador proporcionan a
los alumnos oportunidades para utilizar sus diferentes inteligencias de forma préactica.
Foto: Proyecto Child-Ware de Edusoft- Israel.
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¢Qué programas usar? No es necesario que lleven la etiqueta educacion
especial. Los jovenes con trastornos de aprendizaje, carencias emocionales,
deficiencias mentales leves y problemas de comunicacion, pueden ser capaces,
en general, de utilizar los programas desarrollados para personas que no pre-
sentan discapacidades. Recordemos, entre las muchas opiniones emitidas so-
bre el tema, la de Jean Hutchins (1994), del British Dyslexia Association
Computer, que recomendaba el uso del Procesador de Textos, programa am-
pliamente utilizado en el mundo laboral, para estudiantes con dificultades en el
aprendizaje de la lecto-escritura. En la mayoria de los casos no se trata de
buscar programas especiales, sino adaptar su secuencia de aprendizaje par-
tiendo de sus inteligencias mas fuertes.

Es muy util usar material abundante y variado porque no olvidemos que el
alumno con déficit intelectual tiene menos capacidad que otros alumnos para
compensar por si mismo los errores pedagogicos que forzosamente presenta
todo proceso de ensefianza y aprendizaje. Los materiales de apoyo facilitan la
transferencia y generalizacion de las destrezas. Mapas, libros, figuras tactiles y
manipulativas le ayudaran a desarrollar la percepcion sensorial y la actividad
manual. Por ejemplo, si tratamos de que el alumno aprenda a realizar ordena-
ciones de volimenes a través de cualquier programa de los que existen para
estos fines, lo idoneo es colocarle una torre de cubos junto al ordenador.

Es importante planificar las sesiones de trabajo para que se puedan com-
pletar todas las actividades dentro del tiempo de clase; de no suceder asi, se
genera un sentimiento de frustracion que conviene evitar.
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Aprendizaje estructurado: hojas de trabajo

Antes de que un alumno use un determinado programa, parece
conveniente dedicar un tiempo a conocerlo, centrar las cuestiones mas
relevantes y definir las hojas de trabajo o de practicas que pueden ayu-
darle a entrar en los programas con facilidad.

Estos son algunos de los aspectos a considerar:
¢ Que el usuario pueda controlar la progresion del programa de una pan-
talla a la siguiente. Con avances automaticos de pantalla es el propio
programa el que determina el momento de borrarlas y reemplazarlas. Es
preferible que la pantalla avance controlada por el alumno y sea él quien
tome la iniciativa. Esta es una caracteristica critica para los que respon-
den lentamente y para aquellos que necesitan mayor atencion. Puede re-
sultarles desalentador estar leyendo un parrafo y que desaparezca de la
pantalla antes de terminarlo porque su velocidad de lectura sea inferior a
la media que han establecido los que han disefiado el programa.
® Que el software permita controlar la presentacion de los estimulos
para eliminar los que no sean relevantes y evitar ambigledades y dis-
tracciones.
® Que permita modificar el grado de dificultad, itinerario y profundiza-
cién segun el resultado. Si el ordenador lo van a utilizar varios alumnos,
puede ser conveniente definir al comienzo en Windows distintos perfiles
de usuario (ver capitulo 6) para que cada uno de ellos tenga personali-
zado el escritorio (primera pantalla que aparece después de conectar el
ordenador) de forma que siempre que conecte el ordenador se encuentre
con la misma pantalla y después, cuando haga clic sobre un icono, siem-
pre active el mismo programa.

Algunos utilizan las técnicas de entrenamiento hacia atras. Consis-
ten en descomponer la secuencia de un determinado aprendizaje en obje-
tivos de conducta muy delimitados. Se proporciona total ayuda para la
realizacion de una conducta completa y después se ira disminuyendo de
modo que la persona realice las tareas cada vez con menos ayuda. Lo
Gltimo que realizara por si solo, sera el primer paso de la secuencia.

© Rafael Sanchez Montoya
http://campus.capacidad.es

DIFICULTADES EN LOS APRENDIZAJES
349



[3°] Fase post-ordenador

Las actividades realizadas posteriormente enriquecen, mantienen y genera-
lizan las destrezas. Por ejemplo, después de crear una historia y escribirla con
el ordenador, el alumno puede leerla en clase, aprender a colorearla, enviarla
por correo a un amigo o publicarla en Internet.

La intervencién temprana con la tecnologia es importante para los nifios y
nifias cuyas actividades, socializacién y campos de estimulos, estén restringi-
dos debido a su discapacidad. La tecnologia no puede reemplazar las expe-
riencias de los nifios sin discapacidad, en el juego, las interacciones y las ex-
ploraciones, pero si les puede proporcionar una herramienta para su desarro-
llo. Cada vez mas alumnos ven como sus vidas se transforman. Algunos se
han podido expresar verbalmente, por primera vez en su vida, gracias al sin-
tetizador de voz.

Figura 7.8. Claudia comenta con sus alumnos ciegos los aspectos
maés destacados del trabajo que han realizado con el ordenador. Se
trata, entre otras cosas, de constatar si se han producido aprendi-
zajes significativos a partir de los que puedan resolver nuevos pro-
blemas.
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2. ELABORAR MATERIAL MULTIMEDIA

¢Cuantas veces hemos visto programas con contenidos interesantes que no
hemos podido utilizar porque no eran lo suficientemente flexibles para adap-
tarse a los requerimientos del alumno? La necesidad de un material con de-
terminadas caracteristicas lleva a muchos profesionales a realizar sus propios
programas, sin que por ello descarten los elaborados por las empresas que los
comercializan. Para poder hacerlos existen muchas opciones. Destacamos las
siguientes:

Lenguajes de Sistemas 'y Herramientas
programacion Lenguajes de autor multimedia abiertas
Visual Basic, | Director: www.macromedia.com Disefio de paginas Web.
C, Pascal, ASP, | Neobook www.neosoftware.com Actividades con Clic.
etc. Toolbook://home.click2learn.com Léaminas para el tablero de
Tcautor: www.uco.es/investiga/grupos | conceptos.
Authorware: www.vallesnet.org Pantallas dindmicas con
Flash: www.macromedia.com PowerPoint..
Hiperestudio: ww.hyperstudio.com etc.
etc.

Salvo los lenguajes de programacion que requieren conocimientos in-
formaticos, los restantes solo piden al usuario cierto tiempo y entusiasmo
creativo.

Conviene, antes de empezar a elaborar un programa, que dediquemos un
tiempo a su disefio: fijar objetivos, definir la poblacion a la que va dirigida,
pensar en el sistema de interaccion usuario-maquina mas conveniente, los ti-
pos de refuerzos, etc. Los materiales multimedia deben facilitar los aprendiza-
jes significativos por lo que ademas de contar con la actitud favorable del
alumno hacia el aprendizaje, el software debe estar bien estructurado y tener
una atractiva interfaz usuario-ordenador, en la que el alumno pueda sentirse
comodo y motivado para trabajar.

Hay diferentes propuestas didacticas que orientan y ayudan a los que deci-
den elaborar su propio programa multimedia. Para crear estos entornos in-
formaticos parece conveniente el trabajo en equipo, de tal forma que cada uno
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de los miembros aporte su perspectiva y facilite la identificacion y correccion
de errores en el disefio. Pere Marques (1995) nos ofrece algunos de los aspec-
tos a tener presentes cuando deseemos elaborar material didactico con orde-
nador:

a) Aspectos funcionales
+ Eficacia (puede facilitar el logro de los objetivos).
« Facilidad de uso e instalacion.
+ Versatilidad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evalua-
cion, etc.)
b) Aspectos Técnicos y estéticos
+ Calidad del entorno audiovisual
+ Originalidad y uso de tecnologia avanzada.
+ Navegacion e interaccion.
+ Calidad en los contenidos.
c) Aspectos pedagogicos
+ Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje.
+ Adecuacion a los usuarios (contenidos, actividades, entorno de
comunicacion).
+ Capacidad de motivacion.
+ Potencialidad de los recursos didacticos.
+ Documentacion.
d) Esfuerzo cognitivo que exigen sus actividades
+ Razonamiento (deductivo, inductivo, critico)
+ Pensamiento divergente / Imaginacion
+ Resolucion de problemas.
« Expresion verbal, escrita, gréafica.
« Exploracién / Experimentacion.
« Control psicomotriz.
+ Memorizacion / Evocacion
* Etc.
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2.1. PAGINAS WEB

Elaborar material didactico en formato de pagina Web puede ser un
excelente y poderoso recurso constructivista. Su disefio sigue una
estructura no secuencial multimedia, que favorece lo que Ausubel (1983)
denomina diferenciaciéon progresiva y reconciliacion integrada, es decir,
partir de los elementos més generales y faciles de comprender para el alumno
e irlos diferenciando progresivamente con mas detalle en funcion de sus
respuestas mientras se pueden recorrer hacia arriba y hacia abajo las jerarquias
conceptuales contenidas en la Web, a medida que se presenta la informacién
nueva. Herramientas como FrontPage {ww.microsoft.com /frontpage} o
Dreamweaver {www.macromedia.com} hacen que el usuario no necesite
conocer los codigos HTML para elaborar las paginas Web. También merece
destacarse el programa Hot Potatoes de la Universidad de Victoria (Canadé)
{www.web.uvic.ca}, que facilita la realizacion de diferentes tipos de
actividades como test, ordenar frases, asociaciones, cloze (textos con huecos
a cumplimentar), etc.

Llamamos sistema solar a una estrellay a los cuerpoz que giran a su
alrededor, En nuestro sistema solar la estrella es el Saoly los cuerpos
son loz 9 planetas: Mercurio, Venus, La Tierra, Marte, Tlpiter, Saturno,
Urano, Neptuno y Plutdn,

Algunos planetas tienen a su vez satélites, como La Tierra tiene a la
Luna, Se conocen actualmente 68 satélites pero se espera descubrir
alguno mds con el uso de los telescopios puestos en el espacio,
Completan nuestro sistema solar millones de asteroides y cometas.

Mo g5t o escaln. Sigue
este enlace para ver el
Sistema Solar o escels

Pincha en la imagen de la izquierda para visitar los planetas.

& Uiliza esta pdgina si quieres imprimir esta seccién sobre los
planetas

Figura 7.9. Astrologia para nifias y nifios (A. Berciano). Primer premio del
concurso Materiales Multimedia del Ministerio de Educacién y Cultura.
© Ra W.Cnice.mecd.es
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No se trata de poner en la pantalla un libro de texto clasico, sino de
aprovechar la interactividad y el dinamismo de los sistemas hipertextos.
Como sefiala Urbina (1999), el aprendizaje no esta condicionado sélo por
el contenido, sino que hay que tener en cuenta el entorno del aprendizaje,
la actuacion docente y el papel del alumno. El disefio de la Web, flexible,
simple e intuitivo, debe permitir su uso a cualquier persona, independien-
temente de sus habilidades (ver en el capitulo 2 el apartado Disefio para
todos).

L6égico-matematica

La Web es una metéa-
fora, un escenario en
el que existen pautas

y relaciones que obli-
gan a tomar una acti-
tud l6gica.

Musical

Escuchar audiciones
guiadas, buscar infor-
macion relacionada
con la obra, analizar
elementos del ritmo,
la melodia, etc.

Linguistica

Leer , escribir y escu-

char palabras. Interac-
tuar con la Web obliga
a comprender los men-

sajes y responder de
forma coherente.

354

Corporal cinestésica

Mover el puntero del
ratén o el teclado por
la Web es explorar lo

que sucede al realizar
determinados movi-
mientos.

Disefio y
uso de la
Web
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Espacial

Animaciones que
presentan videos
sobre hechos rela-

cionados con el res-
to del contenido de
la Web.

Interpersonal

Compartir e intercam-
biar experiencias con
otros internautas,

mediante chat, foros,
videoconferencias,
etc.

Intrapersonal

Reflexionar sobre los
contenidos de la Web,
llevar una Web perso-

nal con los registros
relevantes del trabajo
realizado.
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2.2. HERRAMIENTA CLIC

Clic es un excelente programa con el que crear diversos tipos de ac-
tividades educativas de una forma sencilla y atractiva. Su menu principal,
figura 7.10., nos ofrece de forma clara sus diferentes posibilidades multi-
media: textos, gréficos, sonidos y animaciones. Tiene cuatro modulos
principales: rompecabezas, asociacion, sopa de letras, crucigramas y acti-
vidades de textos.

Con la opcién cursor

Editar la actividad para automético la seleccién
modificarla . ) Informe del
seria por barrido :
usuario o de la
sesién
4 Clic o !EE
Aichivo  Edicidn th:lnes Informes O Apuda

Seleccionar tipo d%c
actividad e R | afh &b

Repetir la actividad

\EJ |

Guardar la —BJ

actividad / I] ﬂ—‘J ‘ Actividad de respuesta escrita: zcémo se llaman estos vehiculos? %%’%
Q ()\

Pasar a la actividad siguiente

Abandonar la actividad

Pasar a la actividad anterior Contador

Figura 7.10. Con Clic es facil individualizar cada una de las diferentes
actividades didacticas disefiadas.
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MODALI- DESCRIPCION

TIPO DAD

Se muestran dos paneles. En uno aparece la
Doble informacién desordenada y el otro esta vacio.
Hay que reconstruir el objeto en el panel vacio,
arrastrando las piezas una por una.

En una Gnica ventana se mezcla la informacion.
Intercambio | En cada jugada se conmutan las posiciones de
dos piezas hasta ordenar el abjeto.

En una Unica ventana se hace desaparecer una
Agujero pieza y se mezclan las restantes. En c_ada juga-
Rompecabezas da se puede desplazar una de las piezas que
limitan con el agujero, hasta tenerlas todas en
el orden original.

Cada pieza aparece escondida dos veces  de-
ntro de la ventana de juego. En cada jugada se
destapan un par de piezas, que se vuelven a
esconder si no son idénticas. El objetivo es lo-
calizar todas las parejas.

Memoria

Se presentan dos conjuntos de informacion que
tienen el mismo nimero de elementos. A cada
Normal elemento del conjunto imagen, corresponde solo
un elemento del conjunto origen.

) R Se presentan dos conjuntos de informacion,
pero pueden tener un nimero diferente de ele-

Compleja | mentos y entre ellos se pueden dar distintos

Asoclacion tipos de relacién: uno a uno, diversos a uno,
elementos sin asignar, etc.
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MODALI- DESCRIPCION
TIPO DAD
Se presenta sélo un conjunto de informacion y
Identificacion hay que hacer clic en aquello_s _e]ementos que
cumplan una determinada condicion.
Se muestra una informacion inicial constituida
.. | por elementos y al hacer clic en cada uno de
Exploracion L Iy
ellos, aparece mas informacion.
Informacion | Se muestra un conjunto de informacion y, op-
Asociacion cionalmente, se ofrece la posibilidad de activar
(continuacion) el contenido multimedia asociado a cada ele-
mento.
Se muestra un conjunto de informacion y hay
Respuesta | que escribir el texto correspondiente a cada uno
escrita de sus elementos.
Hay que encontrar las palabras escondidas en
una parrilla de letras. Las casillas neutras de la
Normal parrilla (aquellas que no pertenecen a ninguna
palabra), se rellenan con caracteres selecciona-
H[A[ ] H
LB dos al azar en cada jugada.
Sopa de Lo mismo que en el caso anterior, pero ofrece
letras la posibilidad de ir desvelando un elemento de
. un conjunto de informacién (texto, sonidos,
Contenido |, .
. imagenes...) cada vez que se localiza una pala-
asociado

bra nueva.
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TIPO

Rl

Crucigramas

|

Actividades
de texto

MODALI- DESCRIPCION
DAD
Hay que ir rellenando el panel de palabras a
partir de sus definiciones, que pueden ser tex-
. tuales, gréaficas o sonoras. El programa mues-
Modalidad " L
anica tra automaticamente las def|n|C|o_ne_z§ de las dos
palabras que se cruzan en la posicion donde se
encuentre el cursor en cada momento.
En un texto se seleccionan determinadas pala-
bras, letras y frases que se esconden o se camu-
flan. La resolucioén de cada uno de los elemen-
Rellenar tos escondidos se puede plantear de forma dife-
agujeros rente: escribiendo en un espacio vacio, corri-
giendo una expresion que contiene errores o
seleccionando en una lista entre distintas res-
puestas posibles.
En un texto se hacen desaparecer determinados
Completar | elementos (letras, palabras, signos de puntua-
texto cién, frases) y el usuario debe reconstruirlos.
- El usuario debe sefialar con un clic del raton
Identificar . . .
letras Ia}s letras, cifras, simbolos o signos de pu_ntua—
cién que cumplan una determinada condicién.
Identificar | Lo mismo que en el caso anterior, pero aqui
palabras cada clic sirve para sefialar una palabra entera.
En el momento de disefiar la actividad se selec-
Ordenar cionan en el texto algunas palabras que se
palabras mezclaran entre si. El usuario tiene que volver
a ponerlas en orden.
Los parrafos marcados al disefiar la actividad
Ordenar | se mezclaran entre si y sera preciso volverlos a
parrafos

poner en orden.

Fuente: Manual del Clic. Frances Busquets {busquets@xtec.es}
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Cada modulo del Clic incluye recursos en video, imagenes, sonidos, y
textos para que los alumnos puedan interactuar con las actividades. Desde
el Raco del Clic {www.xtec.es/recursos/clic} podemos descargar en nues-
tro ordenador gratuitamente miles de actividades para usar directamente o
modificar segun las necesidades del alumnado. Estéan clasificadas por are-
as tematicas (ciencias experimentales, lengua, ciencias sociales, matemati-
cas,...), idiomas (castellano, catalan, gallego, euskera, ...) o por niveles
educativos (infantil, primaria y secundaria obligatoria).

L6gico-matemaética

Actividades de
Rompecabezas,
de informacién

grafica, textual,
sonora, etc.

Musical

Actividades de
Asociaciones
para reconocer
sonidos, escuchar
musica o recordar
melodias.

Lingiistica

Actividades de
Textos en los que
hay que completar,

corregir u ordenar
frases, letras y pa-
rrafos.

Corporal cinestésica

Todas las activida-
des solicitan del
usuario una res-
puesta motora, de
forma directa (raton,
teclado) o mediante
conmutadores.

Herramienta

Clic

Espacial

Actividades de
Agujeros (rompe-
cabezas) donde

se hace desapa-
recer una pieza y
se mezclan las
restantes.

Interpersonal

Los alumnos
pueden trabajar
cooperativamente

en sus diferentes
actividades.

Intrapersonal

El programa
facilita la autoeva-
luacién al memo-

rizar las acciones
realizadas en las
actividades.
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Usar las Actividades-Clic con el sistema de barrido

La mayoria de las actividades elaboradas con Clic funcionan con el
raton. Los alumnos con control motorico poco preciso pueden necesitar
otros dispositivos alternativos como los descritos en el capitulo seis
(joystick, reconocimiento de voz, conmutador, simulador de teclado, etc).
Tiene, ademas, unas interesantes opciones de accesibilidad para ser mane-
jado mediante el sistema de barrido. Para ello debemos activar la funcion
cursor automatico en las Opciones globales del menu principal (figura
7.11.). También se puede fijar el tiempo (Retardo) que tardara el puntero
del raton en saltar de una casilla a otra. Es muy practico también activar
la funcion Cursor grande (figura 7.12.), para mejorar la visualizacion de
la opcion a seleccionar.

Activa el sistema de barrido

Opciones globales [ =]

Tiempo que
Directorio de trabajo: il Curzor automatico transsur?e
[C:ACLICAACT | |{Buscar Retardo: ﬂ entre una
Editor de texto: — seleccion y
[c:\windows\notepad. exe | Busear... | | Barajar inmediato otra
Editor grafico: =]
Veces: 30
[c:-\windows\pbrush.exe | Buscar._ | =l
| Registrar informes de actividad ¥l Ayuda de la ayuda
: v/| Barra de meniis
Base de datos de informes: | Confirmar salida
[C:ACLICACLICDB.MDB | Buscar._ | i —.
Permitir a log alumnos: v’| Arrastrar bloques Aumenta el
v| Crear nuevos usuarios | Cursor grande tamafio del
_| Crear nuevos grupos ' = cursor
v| Consultar sus informes Grosor hilo: Ijl |

VYalores normales | %ceptar anncelal ? Ayuda

Figura 7.11. Procedimiento para activar el sistema de seleccidn por barrido del Clic.
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La seleccion del barrido se puede rea-

lizar de diferente formas: pulsando el I '
botén izquierdo del ratdn, tocando la cursor normal  cursor grande
barra espaciadora o cualquier otra tecla.

Si la actividad tiene dos ventanas, el cur-

, L. Figura 7.12. Distin maf
sor saltard automaticamente a la ventana o' & stintos tamatios de

. .., cursor.
opuesta para poder realizar la asociacion.
Las funciones del raton siguen disponi-
bles en cualquier momento.
& Clic - ASS07.ASS [MENUASS.PAC] [_[=3]x]
Archiva  Edicidhn Opciones  |nformes Avuda
41 - 2 = 32 + 10 = 39 12

39 +\< 24 1 6 = 4 39

10+ 2 = 3+ 12 = 42 2

39 : 1= 6 - 4= 15 \41
, 5 -
I‘ ‘ » Esta es una actividad en la que se generan las operaciones aleatoriamente. En el meni  2cietos fintentos | tiempa
de opciones de la actividad veras cdmo se hace. 0 0 25

Figura 7.13. Actividad de refuerzo matematico con la seleccidn de barrido activada.
El cursor se desplaza de una opcidn a otra hasta que el usuario decide la que desea
seleccionar.

sl
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2.3. LAMINAS PARA EL TABLERO DE CONCEPTOS

Usando simplemente la técnica de cortar y pegar podemos crear nuestras
propias laminas y aprovechar los dibujos, 1dminas de colores, fotografias, etc.,
que utilizamos habitualmente en clase.

Muchas veces la potencia y flexibilidad de los programas se ven frenadas
por los dispositivos como el teclado. A muchos alumnos les resulta confuso y
se distraen de la actividad principal. Dedican mucho tiempo a buscar en él las
letras o los nimeros que necesitan y, en muchos casos, nos vemos obligados a
colocar pegatinas sobre las teclas para facilitarles su identificacion. Cuando las
palabras tienen que teclearse completas, les resulta frustrante el que un simple
error mecanografico impliqgue que el ordenador no la reconozca vy el
programa no funcione. Sin embargo, con el tablero de conceptos una simple
pulsacion en la zona deseada hace que el ordenador interprete la secuencia
correcta al introducir la palabra completa de una sola vez. Las ldaminas nos
permiten presentarle al alumno exactamente lo que deseamos que vea: letras
(mayusculas o minusculas), palabras, dibujos, simbolos u objetos y al ser
representaciones de quitar y poner podemos también mover los objetos que
en ellas figuran.

Escuchar misica

Pronombres Verhos Adjetivos | Articulos | Nombres

Quiero subir bonita esta misica
y I
=0k e ZL L |HH S
bajar ) fea . la . c?flcién 2
= QL @ W eo&
s alto el radio
86 |HER LR
esta bajo una volumen

e Fol S B 2E

Figura 7.14. Lamina realizada con Minspeak. El usuario Figura 7.15. Impresion de
tiene que pulsar sobre una de las opciones de la lamina  1amina parael TC

para construir las frases.

[ “Quiero” aparece en los pronombres porque en los

primeros niveles de aprendizaje va seguida de otro ver-

bo]. {www. cecaproin.es}
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Siguiendo las instrucciones del programa que se suministra con el Tablero
de Conceptos: Htacon (PROMI y Univ. Cdrdoba), Overlay Maker o
IntelliPics (Intellitools- EE.UU.), TSWIN (PIE-Generalitat de Catalufia) y
Flexiboard (EOPRIM), se pueden crear y editar ldminas, en formato A3 o
A4, lo suficientemente flexibles y abiertas como para que los estudiantes
interactden facilmente con el ordenador. Las celdas ocultas les proporcionan
un estimulante entorno de aprendizaje.

En el caso de usuarios ciegos, puede ser interesante utilizar la técnica del
thermoform que permite elaborar las laminas a partir de una maqueta. El
vacio sobre la lamina y el calor aplicado crean una superficie con relieve que
ofrece una percepcion tactil diferente en las distintas celdas e invita a pulsar
una u otra segun los casos.

Una de las ventajas de este dispositivo es que podemos utilizarlo con casi
todos los programas que podemos encontrar en el mercado, sin necesidad de
que éstos hayan sido disefiados para ser usados con el tablero. En el argot
informatico se dice que el dispositivo es transparente.

= Editor HTacon Win ﬂ
Fichero Edicidn Modos Ayuda
Aplicacion: Descripcidn de la aplicacidn:
Blogue:
Casilla:
[ Edicion
Bloques:
@ Trear
O Bomar
Comandos:
O Afadic
O Ingertar
> Modificar
 Eliminar
EI| 3 |

Figura 7.16. El editor Htacon se utiliza para asignar a cada
celda o grupo celdas del Tablero de Conceptos una accion
determinada.

{www.promi.es}
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Como pueden comprobar los que utilizan el Tablero de Conceptos, la
gama de actividades que permite es muy amplia. La edad o nivel de
habilidad del alumno no supone ninguna limitacion: solo se necesita un
poco de tiempo, paciencia e inspiracion.

Légico-matematica

Ofrece escenarios
donde resolver
problemas, iden-

tificar datos, ad-
quirir el dominio
de reglas.

Musical

Con la ayuda de

la sintesis o digita-
lizacion de voz, se
producen respues-
tas sonoras y mu-
sicales.

Linguistica

Escribir oracio-
nes, elegir en las
laminas las pa-

labras correctas,
expresar ideas y
sentimientos.

364

Corporal cinestésica

Posibilidad de
usar laminas en
relieve con obje-
tos tridimensiona-
les.

Laminas para
el tablero de
conceptos

ORDENADOR Y DISCAPACIDAD
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Espacial

Favorece la cone-
xién entre el mun-
do real (objeto), el

figurativo (dibujos)
y el abstracto de
los conceptos.

Interpersonal

Facilita el trabajo
en equipo, pues el
uso de las laminas

no invalida el de
otros periféricos
como el teclado o
el ratén.

Intrapersonal

Reflexionar sobre
Su propio apren-
dizaje (preguntas,

andlisis de infor-
macion, etc.).




<

El tablero de conceptos en alumnos ciegos

@ ¢Por qué los alumnos ciegos no pueden acceder habitualmente
a la informatica hasta los 12 afios, con su entrada en la Educacion Se-
cundaria y la adquisicion del Braille Hablado, con el consiguiente desfase
(aproximadamente 8 afios) con respecto a sus comparfieros videntes o de
baja vision?
La respuesta a esta pregunta la encontramos en la Tabla de Conceptos
y desde el curso 98/99 nos pusimos a trabajar adaptando fichas y creando
otras nuevas segun las necesidades individuales de los alumnos.
La poblacion escolar que ha intervenido en la experiencia fue la siguien-
te:
- Alumnos ciegos que cursan sus estudios de primero a cuarto de Pri-
maria.
- Alumnos de baja vision con deficiencias asociadas (motricidad y difi-
cultades de aprendizaje).
- Alumnos ciegos que cursan sus estudios hasta el Ciclo Medio de Pri-
maria y realizan la experiencia en sus centros ordinarios con la ayuda
del profesor itinerante y el maestro del aula (12 alumnos).
- Dos alumnos de baja vision, uno de los cuales esta en Infantil y otro
en Educacion Especial.
Conclusiones de nuestra experiencia sobre el uso del TC:
1.- Es una herramienta que consigue rebajar la edad de introduccién de la
informatica en la poblacién ciega.
2.- Ayuda a alcanzar los objetivos y/o contenidos de las diferentes areas
curriculares.
3.- Es un instrumento para conseguir los objetivos y/o contenidos curricu-
lares de una forma mas lldica, didactica y divertida ya que es interactivo y
los alumnos pueden autocorregirse y llegar a una autonomia de trabajo.
4.- Es un elemento integrador porque los alumnos videntes pueden usar este
mismo material.
5.- Facil disefio y uso. Su gasto se amortiza rapidamente si comparamos su
coste con el beneficio que reporta en el ambito educativo.

Fragmento de Corbella, M.T.y Coma, R. (2001): La Tabla de Conceptos: un dis-
positivo de acceso al ordenador para escolares deficientes visuales.
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2.4. PANTALLAS DINAMICAS

Cada vez son més los profesores que aprovechan la sencillez y potencia
del programa PowerPoint de Microsoft para crear pantallas dindmicas como
tableros de comunicacion electronicos (Blackstone, S., 2001), Burkhart, L.,
2000) o libros de cuentos hablados (Walter, R., 2001). Su amigable interfaz
facilita a los docentes desarrollar materiales didécticos que satisfagan las ne-
cesidades de comunicacion y desarrollo del lenguaje de una poblacién estu-
diantil diversa.

Pero, ¢qué son las pantallas dindmicas? Basicamente una presentacion
en el monitor que se modifica cuando el usuario mueve el raton, teclea o ac-
tiva un conmutador. La informacion de la pantalla puede ser pictografica,
sonora o textual. Vélez, G. y Lizama, M. (2001) comentaron algunas de sus
ventajas:

+ Iniciar programas haciendo clic desde la pantalla dindmica (por
ejemplo, usar un boton del comunicador para entrar en Internet, lla-
mar a la calculadora o activar el reproductor de discos compactos).

+ Crear ambientes de exploracion usando principios de realidad virtual
(por ejemplo, el usuario ve la foto de su cuarto y sefiala la cama y ac-
tiva el mensaje tengo suefio, quiero dormir).

« Usar imagenes de videos que aumenten el realismo de las acciones.

+ Usar la voz digitalizada para grabar mensajes de gran realismo y
acompanarlos de gran variedad de efectos sonoros.

+ Crear y mantener en el ordenador sistemas de comunicacion entre
varios usuarios.

« Editar y hacer copias de apoyo en poco tiempo.

« Intercambiar simbolos, sonidos y paginas de comunicacion.

« Imprimir sencillamente todas las paginas para mantener un tablero
de comunicacién en papel o en transparencias y situarlo en un comu-
nicador.
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Las pantallas dindmicas permiten la no linealidad en las consultas. Apare-
ceran nodos u objetos claves que al ser seleccionados activaran gréficos, fo-
tos, dibujos, botones, iconos o barras de ventana entre otros elementos.

Miciosoft PowerPoint - [Presentacionl]

J Archivo Edicién ¥er Insertar Formato Herramientas Presentacidn Yeptana 7

| E‘IE 48% JT\mesNewRDman - 24 v|ll X 8 8 ”Ej= = = =

. P

=Tl < = [Ahl y ademaés esté el
i . i agua, tan fresquital
- i S Venga ha llegado ef
- : momento de damos un
remofon — grita Unobis.

Figura 7. 17. Muestra de libro realizado con PowerPoint.
Es atil el manual How to create Talking Books in Po-
werpoint, que se puede bajar gratuitamente desde
www.ace-centre.uk.

@ Uso de Power Point en la Atencién Precoz

Una nifia de 44 meses, con paralisis cerebral y un buen nivel cogni-
tivo, usa el tablero de conceptos como medio de acceso al curriculo escolar,
en concreto para el aprendizaje de los colores y la lectura global de los
nombres de los nifios de su clase. El programa utilizado es el PowerPoint
pues permite una presentacion ajustada a las necesidades de la nifia. La te-
rapeuta ofrece ayudas como: pistas visuales, feedback correctivo, etc.

Fragmento de Salat, Y.y Sivill ,V. (2001): Uso del Ordenador en atencién precoz.
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PowerPoint es una herramienta abierta y flexible que favorece el di-
sefio de pantallas dindmicas adaptadas a diferentes ritmos y estilos de
aprendizaje. Suministra, ademas de datos, simbolos y conceptos que el
alumno puede interpretar mientras desarrolla determinadas capacidades

y posibilidades.

Logico-matematica

Los objetos pueden
proponer pistas y
obligar al alumno a

formular y seguir un
razonamiento légico.

Musical

Escuchar narraciones
completas o palabras
sueltas, hacer clic so-

bre los personajes pa-

ra oirlos hablar, etc.

Linguistica

Para memorizar
podemos utilizar el
método de mirar,

pronunciar, tapar,
escribir y comprobar.

368

Corporal cinestésica

Mover el ratén o
teclear son opcio-
nes para activar
los contenidos de
la pantalla.

Pantallas
dinamicas

Espacial

Mapas y rutas
ayudaran al alum-

no a planificar la
resolucién de
problemas.

Interpersonal

Los alumnos pueden
hablar sobre las pis-
tas que aparecen y

debatir sobre su signi-
ficado.

Intrapersonal

Las presentaciones
se pueden interrumpir
de vez en cuando y

solicitar que se cuen-
te lo que sucede en la
pantalla.
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3. LOGO Y SUS MICROMUNDOS

Son muchos los docentes de todo el mundo que usan el lenguaje Logo con
sus alumnos. El ejemplo britanico tal vez sea el més ilustrativo porque inclu-
yen el Logo en sus escuelas a partir de la Educacion Infantil y extienden su
uso a diferentes &reas del curriculo.

Logo fue creado por Seymont Papert y su equipo en el MIT de Massachu-
setts, y descansa basicamente en la filosofia del desarrollo del nifio de Jean
Piaget. Hace hincapié en la idea de que es el alumno el creador de su propio
aprendizaje, pues es él quien lo construye en interaccion con el medio. Con
Logo y la metodologia adecuada, los alumnos pueden pensar sobre su proce-
SO cognitivo Yy aprovechar sus errores para mejorar su aprendizaje.

Logo ayuda a los alumnos con necesidades educativas especiales a de-

ichive Edicién Tewto Paghas Ufles Auda

Herramientas <
de creacién

Herramientas
de edicion 1 —
- |
== Centro de mando
<3 Centro de figuras

i Centro de dibujos

RRONDEREE IR

\
Figura 7.18. Men0 principal de los Micromundos del lenguaje Logo. Ofrece un
magnifico escenario para desarrollar las diferentes inteligencias del individuo con
ayuda de herramientas de edicion y creacidn. Sus denominados centros de mando,
de figuras y de dibujos, lo hacen flexible y sencillo de usar, y lo convierten en un
espacio para resolver problemas de forma creativa . {www.lcs.ca}
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mostrar su capacidad de razonar mas alla de los limites que les pueden impo-
ner su propia capacidad de expresion oral o manipulativa. Los alumnos con
déficit corporal-cinestésico, pueden apoyar sus expresiones con representa-
ciones de graficos en la pantalla mediante la tortuga de suelo conectada al or-
denador o robots manipulados con Logo (FischerTechnik, por ejemplo, les
resulta muy gratificante). Debemos prestar una atencion especial a los alum-
nos con deficiencia visual o ceguera ya que pueden tener dificultades para in-
teractuar con el entorno gréfico de Logo.

Logo se puede utilizar también con el tablero de conceptos. Por seleccion
directa sobre diferentes zonas del tablero, se consiguen hacer dibujos y traba-
jar nociones espaciales.

Existen diferentes versiones de Logo: Winlogo {www.wlogo.com},
Micromundos {www.lcsi.com} y Logo grafico {www.nalejandria.com/fun
daustral/logo.htm} son las més utilizadas.

Para compartir e intercambiar experiencias existe la Lista de distribu-
cion gestionada por Fundaustral {www.fundaustral.com}. Es necesario
enviar un e-mail a:{mayordomo@mcye.gov.ar} para darnos de altay es-
cribir en el cuerpo del mensaje: subscribe {logo@mcye.gov.ar}.

Algunas direcciones interesantes son: Fundacion LOGO del MIT
{http://el.www.media.mit.edu/groups/logo-foundation/}, El Pais de la
Tortuga {www.xtec.es/logo}, Eurologo {www.eurologo.org}, EI macro-
mundo de Logo {http://roble. pntic.mec.es/-apantoja} o el Foro de deba-
te en inglés {alt.comp.lang.logo}.
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Légico-matemética

Elaborar gréaficos
estadisticos que
muestren el esta-

do del tiempo en
diferentes ciuda-
des vy dias.

Musical

Poner sonidos a
los iconos del es-
tado del tiempo;
crear melodias
con el Editor
correspondiente.

Linguistica

Crear cajas de
textos y estampar
las tortugas de la

paleta de herra-
mientas.

Corporal cinestésica

Hacer simulacio-
nes sencillas de
diferentes eventos
climaticos.

Micromundos
Logo

Espacial

Anadir videos al
proyecto, hacer la
animacion de un

puente que se
rompe.

Interpersonal

Ver un video y
debatir las cau-
sas del estado

del tiempo.

Intrapersonal

Oportunidad para
trabajar a su pro-
pio ritmo reali-

zando proyectos.

Figura 7.19. En el proyecto Micromundos sobre el estado del tiempo (Logo
Computer System, 1997) sobre eventos climaticos, se ofrece al alumno una
experiencia de exploracion y diagndstico de incidencia y evolucion de los
datos. ElI método de prueba y andlisis del error es esencial (Reggini,1994)
para evaluar las diferencias entre la prevision y los resultados, sin asociar

los errores a ideas tales como fracaso o incapacidad.
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Logo y deficiencia motdrica

@ Para los alumnos con dificultades motoras, el Micromundo de la
Tortuga puede constituir una fuente de situaciones enriquecedoras. Ofrece
por un lado la posibilidad de controlar un ambito normalmente fuera del al-
cance de estos alumnos: el ambito del movimiento, del espacio y de los dibu-
jos. Este control se hace a través de proyectos graficos que guian la activi-
dad de los alumnos (dibujar un personaje, dibujar letras del alfabeto, dibujar
un campo de fatbol, dibujar una espiral, etc.) y cuya realizacion exige que se
aborden conceptos geométricos, algebraicos o trigonométricos.

Una de las cualidades del LOGO, especialmente adaptada a estos alum-
nos, es que cualquier intento de realizacion de una figura aparece en la pan-
talla, con lo que se establece una relacion directa entre una idea, un proyec-
to, y su resultado concreto. Los alumnos pueden ir estableciendo relaciones
variadas entre sus acciones (sus programas) y el resultado que aparece en la
pantalla. Esta confrontacion desemboca muchas veces en errores, cuando
aparece un resultado distinto al esperado: la correccion de errores se convier-
te entonces en una de las tareas interesantes de la programacién con LOGO.
Tanto la posibilidad de basar la actividad informatica en proyectos persona-
les como el hecho de que cada realizacién viene acompafiada por un resulta-
do verificable que puede guiar al alumno en la blsqueda de una solucion
mas apropiada son elementos que suelen acrecentar la motivacion de los
alumnos.

Weir (1981), tal vez con excesivo optimismo, sefiala que para algunos de
ellos, la posibilidad de actuar de manera personal en un entorno estructurado
y rico como LOGO puede revolucionar sus vidas pues por primera vez pue-
den expresar y comunicar una inteligencia que hasta entonces habia estado
aprisionada.

Fragmento de Marti E. (1992): Aprender con ordenadores en la escuela.
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4. CURRICULO: ESTIMULAR LAS DISTINTAS INTELIGEN-
CIAS

El constructivismo se presenta como la perspectiva mas coherente para el
estimulo de las inteligencias, ya que favorece un aprendizaje activo que permi-
te al alumno establecer relaciones significativas entre el conocimiento nuevo y
el que ya posee. A continuacion describimos algunas sugerencias de trabajo.
La muestra no pretende ser exhaustiva; solo intenta poner de manifiesto algu-
nas de las posibilidades que ofrecen el software y hardware desde la perspec-
tiva de las IM. Estos ejemplos, junto a la amplia relacién de recursos que se
ofrece en el capitulo 8 (apoyada por matrices clasificatorias e iconos orientati-
v0s), son algunas de las ideas que se pueden aplicar en el aula.

Nicholson-Nelson, K., (1998), en el cuadro siguiente, muestra una
breve referencia de como las preferencias y capacidades del alumno influyen
en su forma de aprender. No se trata de establecer tipos de alumnos, sino de
conocer su estilo de aprendizaje —cOmo aprende mejor- y apoyarnos en el
lenguaje de la inteligencia en la que se siente mas seguro para que

Inteligencia Le gusta Aprende mejor
Disefiar, dibujar, construir, | Trabajando con dibujos y colores,
Espacial crear, sofiar despierto, mi- | visualizando, usando su ojo men-
y rar dibujos. tal, dibujando.
Corporal- Moverse, tocar, y hablar | Tocando, moviéndose, procesando
cinestésica | con el lenguaje corporal. | informacion a través de sensacio-
nes corporales.
N Leer, escribir, contar cuen- | Leyendo, escuchando y viendo
Linguistico . -
tos, hablar, memorizar, | palabras, hablando, escribiendo,
verbal o .
hacer rompecabezas. discutiendo y debatiendo.
Cantar, tararear, tocar un| Cantando, practicando ritmos,
Musical instrumento, escuchar | escuchando musica y melodias.
masica.
o Resolver problemas, cues- | Usando pautas y relaciones, clasi-
Logico . . . - .
o tionar, trabajar con nime- | ficando, trabajando con lo abstrac-
matematica .
ros, experimentar. to.
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sea €l, quien descubra y construya sus propios conocimientos. Asi, el software
gréfico serd mas efectivo para los alumnos que tengan desarrollada su orien-
tacion espacial, pero quizas tenga un efecto diferente en aquellos que estan
inclinados hacia lo fisico o verbal. Si un alumno aprende principalmente por
medio de iméagenes, pero cuando el profesor avanza en nuevos contenidos lo
hace exclusivamente con el apoyo de la palabra escrita, es muy probable que
este alumno no siga el ritmo del resto de la clase y no pueda demostrar, sus
avances.

Preguntas como: ¢;cudles son las capacidades que necesitamos desarro-
llar? o ;como favorecerlas?, seran continuas en la intervencion. EIl orde-
nador fomenta la realizacion de tareas con grupos heterogéneos. El traba-
jo se puede distribuir de forma que a cada miembro del grupo se le asigne
una tarea segun su capacidad. Asi, uno puede dictar el texto, otro escribir-
lo y un tercero supervisar los errores. Luego, entre todos, pueden hacer
propuestas para mejorarlo. En otros casos, uno sera el encargado de ma-
nejar el raton o el conmutador, otro coordinara las actividades y el tercero
sera el encargado de rellenar la hoja de practicas. Es una oportunidad para
realizar trabajos en los que cada uno aporta su propia vision de los temas
y comentar las consecuencias de las acciones de cada miembro del grupo.

Parece conveniente no dejar al azar estos agrupamientos y dentro de
una concepcion flexible y abierta observarlos para evitar, en lo posible,
conductas poco respetuosas (no respetar el turno de intervencion, mono-
polizar el teclado, ...) o la falta de equidad entre la participacion de jove-
nes de ambos sexos. El uso del ordenador, deberia, por su propia natura-
leza, invitar a los estudiantes a compartir las responsabilidades mas que a
competir. En el proyecto Equal Opportunities and Computer Education
in the Primary School (Judith Ellis, 1987) encontramos interesantes suge-
rencias sobre la formacion de los grupos:
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¢ QUE HACER ?

(a) Identifique al alumno que en el grupo destaque por:
. Tomar decisiones solo.
. Monopolizar el teclado o el raton.
. Operar demasiado rapido.
. Decir a sus compafieros lo que deben hacer.
(b) Identifique al alumno del que prescindan porque:
. Sus comparieros le ignoran.
. No tiene interés.
. Discrepa con los otros comparieros.
. No entiende lo que hacen sus compafieros.
(c) Inférmese del malestar dentro de un grupo.
(d) Preparese para intervenir y evitar conductas incorrectas como que los
alumnos del grupo no respeten el turno de participacion con el ordenador.
(e) Sea flexible y modifique los agrupamientos si el grupo lo considera ne-
cesario.
(f) Identifique:
. Alumnas que no operan con el teclado o ratén en el tiempo que les
corresponde.
. Alumnas que dejan a otros nifios decirles lo que deben hacer.
. Alumnas que preguntan a sus compafieros si su intervencién con el
ordenador es correcta 0 no.
. Alumnas que eligen leer el monitor o registrar la informacion cuan-
do el grupo habla para compartir las tareas.
Y preglntese constantemente por qué.

Las actividades que ofrecemos a continuacion tienen como referencia

los Disefios Curriculares de las diferentes materias. Aunque se presenten
separadas por inteligencias, sabemos que el proceso de aprendizaje se
produce de forma compleja. Ya el simple hecho de usar el ordenador
obliga a poner en marcha la corporal-cinestésica para conectarlo, teclear o
mover el raton; la espacial, para orientarse con respecto a lo que ocurre
en la pantalla y en su entorno inmediato; la linglistica, para entender los
mensajes que facilita el ordenador, la emocional, implicita en todas ellas,
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4.1. ESPACIAL Y CORPORAL-CINESTESICA

Para conseguir su estimulacion sera necesario disponer, ademas de los
programas adecuados, de una cierta variedad de dispositivos de entrada y
salida y, sobre todo, contar siempre con un profesor atento a los conoci-
mientos y capacidades del nifio. Los primeros contactos con el ordenador
han de ser siempre gratificantes, para que el alumno se sienta interesado y
capaz de resolver los problemas que se le plantean. Sugerimos:

® Reconocer y valorar el cuerpo y sus posibilidades de coordinacion y
control motor, realizar juegos exploratorios.

CONMUTADORES

Son los dispositivos mas sencillos de manejar. Su uso puede ser apropiado
tanto para los nifios con déficit intelectual como para los que tienen deficien-
cias motoras. En este caso sera necesario evaluar, junto con el fisioterapeuta o
terapeuta ocupacional, el control postural del nifio y los movimientos y fun-
ciones que puede realizar con el fin de seleccionar el tipo de conmutador mas
adecuado para é€l.

Figura 7.20. Una nifia aprende que su accion, activar un conmutador, causa un efecto
y la esperanza de que se vuelva a repetir es lo suficientemente interesante para motivarla
a actuar de nuevo. El objetivo es que pueda disfrutar con la historia que muestra la panta-
lla al recibir sus multiples estimulos visuales y sonoros. No hay respuestas correctas o
incorrectas; la respuesta errdnea se entiende que es no activar el conmutador.
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RATON

Hay programas que sélo solicitan una o dos respuestas incompatibles entre
si, y pretenden desarrollar en el usuario habilidades de percepcion visual, co-
ordinacion 6culo-manual, orientacion espacial, discriminacion auditiva o con-
trol del tono muscular.

Figura 7.21. El programa Ray-
man tiene el propdsito de trabajar
la exploracion del espacio utili-
zando una serie de dibujos y sus
siluetas. Hay que conseguir enca-
jar adecuadamente las parejas.
Una musica refuerza el proceso.
El juego ayuda a explorar concep-
tos como arriba-abajo, dentro-
fuera, derecha-izquierda, etc.

wanas Hihienft ac

TABLERO DE CONCEPTOS

Usar el tablero de conceptos supone, entre otras cosas, trabajar la es-
tructura espacial en relacion con el espacio inmediato (el individuo como
referente), el espacio circundante (otro objeto o sujeto) y la actividad re-
lacionada con el espacio grafico desde niveles distintos (el plano de la
pantalla y el de las laminas del tablero).

Figura 7.22. El desarrollo de la percepcion visual y auditiva incide de manera

importante en la estructuracion del espacio y el tiempo. Estas dos variables, estre-

chamente relacionadas, son prerrequisitos para aprendizajes posteriores (opera-
€ ciones Idgicas y elementos lingliisticos). Colores.
b {www.pnte.cfnavarra.es/creena}
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e Micro-robdtica y manipulacion de objetos

Si lo deseamos, podemos comprobar como el tablero de conceptos y el
lenguaje Logo facilitan el aprendizaje de determinadas destrezas. La figura
7.23., muestra un vehiculo construido con Lego {www.lego.com} que pode-
mos mover a través del ordenador. ;Como? El procedimiento mas eficaz es
trabajar con distintos tipos de ldminas colocadas sobre el tablero de concep-
tos. En la figura vemos cuatro grandes flechas que invitan a avanzar y retro-
ceder y otras tantas que indican giro hacia la izquierda o hacia la derecha. Al-
gunos alumnos tienen problemas con los giros cuando el elemento movil ha
dejado el punto inicial. Para ellos puede ser util girar el tablero al mismo tiem-
po que el vehiculo. A veces, es necesario potenciar el aprendizaje con todo
tipo de experiencias hasta que el nifio consigue aprender la nocion de espacio
a nivel motriz y traspasarla al plano de la pantalla del ordenador.

Ik NN

100 100

{ 100 200 ‘

NIAAAAIS

Figura 7.23. La lamina ofrece la oportunidad de realizar movimientos a distintas
distancias -por ejemplo 100 é 200 pasos-, girar a distintos grados -45° ¢ 90°- e im-
primir en cualquier momento las tareas realizadas con sdlo presionar el icono de la
impresora. Las actividades a realizar son muy variadas: orientar el elemento mavil
hacia los puntos cardinales, dibujar &ngulos rectos, marcar un punto, por ejemplo con
una pegatina, y que los alumnos consigan llegar a él, realizar figuras, construir lineas
poligonales abiertas y cerradas, etc.
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e |ectura del recorrido visual, relacionando éste con los centros de in-
terés. En el caso de que existan varios, catalogar la importancia de cada
uno de ellos.

TECLADO

Cuando el usuario comienza sus aprendizajes sobre orientacion espacial u
otros aspectos psicomotores, es muy Util trabajar con las teclas de control de
cursores, figura 7.24., aunque el programa permita otros dispositivos mas efi-
caces como el ratdn 6 el joystick. El constante arriba - abajo - izquierda -
derecha potencia la maduracion de las capa-

cidades perceptivas, tanto de los nifios que S —
aun no las tienen integradas como de los que o
presentan algun tipo de perturbacion. PN

Podemos aprovechar el teclado para
que el usuario refuerce su capacidad de

coordinar sus movimientos oculares con ‘—\/)
otras partes del cuerpo. Sabemos la impor- L S— o
tancia de las habilidades perceptivas y mo- ( * ;.’
trices en el desarrollo de los aprendizajes.

Dibujar es una de esas habilidades. Hacer- Y= N

lo con el ordenador es sencillo y estimu-  Figura 7.24. En el programa

lante; no s6lo ayuda a expresar sentimien- ~ Mia el movimiento de los cur-

tos e ideas sino que facilita la expansion de ~ S0res hace que el animal tome
. una direccién u otra y Ccoja o

muchas capacidades. Podemos programar deje objetos.

actividades que les permitan leer los ele-  \w zetamultimedia.com

mentos que componen la imagen y situarlos

en diferentes contextos y situaciones con el

fin de reforzar la coordinacion visomotora,

la discriminacion figura-fondo visual, la

constancia perceptivo-visual, el reconoci-

miento de posiciones y relaciones espacia-

les, etc. Es una herramienta potente y

abierta a la imaginacion.
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RATON

Casi todos los programas que se utilizan en los centros escolares, invi-
tan al usuario a manejar el ratén; parece la forma mas intuitiva, pero pue-
den existir dificultades motoras para hacerlo con destreza. Recordemos
(ver capitulo 6) que hay otras alternativas que emulan sus funciones: joys-
tick, teclado, reconocimiento de voz, conmutadores y una amplia gama de

ratones adaptados a cada necesidad (trackball, ratén-bucal, etc.).

Figura 7.25. Hay que mover el raton por los caminos del laberinto.
EI movimiento es de izquierda a derecha, lo que resulta muy positivo
si recordamos que nuestro sistema de escritura sigue esa direccion. El
programa ayuda a reforzar la coordinacion viso-motriz, el control
muscular y la orientacion espacial.

www.edebe.com

380 ORDENADOR Y DISCAPACIDAD
Editorial CEPE Madrid, 22 edicién, 2002



<

e Jugar con la interpretacion de los movimientos, simular situaciones
que estimulen los sentidos, identificar los colores, imagenes, ...

PANTALLA TACTIL

Las estrategias para reeducar o reforzar determinados aprendizajes cogni-
tivos con el ordenador tienen que ver, casi siempre, con la forma de interac-
tuar con é€l. La ilimitada paciencia para repetir tareas es una de las especialida-
des del ordenador. Los conceptos espaciales y los colores pueden ser presen-
tados de una forma nueva con la pantalla tactil.

A muchas personas nos ha impactado la facilidad con la que los nifios tra-
bajan con este dispositivo. Recordamos el caso concreto en que una profeso-
ra y su alumna dibujaban, tocando la pantalla con el dedo, circulos, cuadra-
dos, rectangulos y triangulos. La profesora le pedia a la nifia que tocara de-
ntro del circulo, fuera del rectangulo, el circulo azul, el grande, el pequefio, ...
Al ser la interaccion con la pantalla tan intuitiva se conseguian, con pocas pa-
labras y sin ningdn tipo de entrenamiento previo, unas actitudes muy positivas

Comparar, en la panta-
lla tactil, los tamafios
de los circulos, trian-

Dibujar, con un progra-
ma de disefio, las figu-
ras geomeétricas que

gulos, etc. encuentren en el aula.

hacia el aprendizaje.

Espacial

Escuchar en el orde-
nador y cantar can-
ciones sobre figuras
geométricas.

Légico-
matematica

Hacer figuras geomé-
tricas usando su cuer-

po.

Corporal
cinestésica

Musical Interpersonal
Escribir, con iconos,

cuentos sobre cir- S /
Lingtiistica 4

culos, rectangulos, 3

Y Intrapersonal
triangulos, etc. < tareas/
q

Curriculo ¢

Hacer figuras geomé-
tricas con los compa-
fieros.

:4*/

Figura 7.26. Aplicacién del modelo de las inteligencias maltiples con la actividad de
reconocer y explorar formas geométricas.
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EMULADORES Y RATON

En Austria, la escuela de Educaciéon Especial Kufstein (1999), orga-
niz6 un concurso de dibujos que debian ser debatidos por cada uno de los
participantes. En total intervinieron unos 1700 alumnos. ;Qué ventaja
ofrece este tipo de experiencias? Muchas veces dibujar con el ordenador
es el primer contacto que muchos alumnos tienen con la maquina, lo que
les resulta muy gratificante ya que es sencilla de manejar y les deja volar
su imaginacion y expresarse artisticamente en el lienzo de la pantalla.
Una forma sencilla y divertida de comenzar a dibujar, con o sin emulador, es
utilizando programas en los que aparecen predibujadas unas imagenes que el
usuario puede colorear e imprimir. Su nimero es amplio: Photo-Shop, Fine
Artist, Hiperestudio, etc. (ver capitulo 8) y con ellos se pueden trabajar,
ademas de los colores y simetrias, conceptos como grande/pequefio, grue-
so/delgado, oscuro/claro, dentro/fuera, transparente/opaco, etc. Cuando se ha
superado este nivel, invita a explorar otras actividades: ;coémo podemos hacer
determinadas formas? ;cOmo producir imagenes simétricas?, etc.

El alumno puede ir probando todas las herramientas del programa y a medi-
da que lo hace ira desarrollando su creatividad hasta alcanzar un nivel cogniti-
vo superior. Con estos programas se puede trabajar solo, aunque se suelen
obtener mejores resultados si se hace en grupo.

Figura 7.27. La figura muestra como una alumna maneja el programa KidPix con
un emulador de teclado (ver Capitulo 5). El funcionamiento es sencillo; tan sélo debe
ir seleccionando las herramientas de dibujo que desea y los personajes que quiere
representar hasta componer su creacion, para activar, moviendo la cabeza, el emula-
dor de teclado que aparece como un facsimil del teclado sobre la pantalla del pro-
grama Kidpix. EI alumno necesita tener un buen control motor y orientacion espacio-
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En la figura 7.28. aparece un lienzo que en su margen izquierdo ofrece
una serie de herramientas de dibujo: lapiz, brocha, pintura, goma de borrar,
etc. En la parte inferior hay una serie de posibles efectos especiales que se
pueden conseguir con la brocha. Por ejemplo, para crear el cuerpo del
hipopotamo se seleccionaron diferentes tamafios de circulos que luego se re-
llenaron utilizando la opcion bote de pintura. La boca se dibujé con la linea.
Otros comparfieros pueden dibujar otras figuras utilizando triangulos o
rectangulos.

Es muy frecuente entrar en un centro escolar y ver carteles que anuncian
actividades deportivas, fiestas 0 que nos recuerdan alguna norma de
convivencia. Muchas veces son los estudiantes del aula de apoyo a la
integracion los que elaboran este tipo de carteles. Se muestran muy
orgullosos de poder ensefiar a los demas el resultado de su trabajo con el
ordenador y ven que todo esto tiene cierta trascendencia para los
compafieros y la vida del centro.

T Dibuio - Paint
frehivo Edicién Wer |magen Colores Apuda

e =

1]

1 15 I I
TR EEEEC S AN

Para obtener Apuda, haga clic en Temas de Ayuda en el mend Ayuda.

Figura 7.28. Algunas veces nos hemos preguntado, ¢por qué tienen tan-
to éxito los programas de disefio grafico? Creemos que la clave esté en
que son féciles de manejar. Con muy poco esfuerzo se consiguen excelen-
tes resultados.
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Logo: descubro mi cuerpo

r

Nivel: 4 6 5 afios. N° de sesiones: 6. Duracion de cada sesion 20 minutos.
Modo de trabajo : micromundo predisefiado "tortugo". Metodologia : heuristica-
intuitiva sin fases predefinidas, pero con puesta en comin al terminar cada sesion.
Desarrollo.- Esta aplicacion pretende acercar al nifio a la maquina y ayudarle a
descubrir su propio cuerpo en relacidn al ordenador y a los demas. El ordenador se
sita en un rincon de la clase y a él acceden los nifios en grupos de 2 ¢ 3. Soélo al
comienzo de cada sesion aparece el maestro mostrando una posibilidad de trabajo
y los deja trabajar con libertad, pidiéndoles que dialoguen y compartan la tarea de
mover a la tortuga. Hay que aclarar que el desarrollo de las sesiones se entiende en
cada grupo de alumnos. Con tal fin, el maestro llevard un cuadrante en el que ano-
tard los accesos de cada grupo al ordenador para que no se salten ninguna sesion.

Los proyectos que se exponen son meramente orientativos. ElI componente
comun es el de ser abiertos y admitir varias respuestas posibles.

La postura del maestro ha de ser siempre orientadora del aprendizaje, procu-
rando realizar con habilidad preguntas que sugieran un camino o respuesta, pero
que no indiquen nada con claridad.

PROYECTO: a) Todos juntos frente al ordenador. b) Dibujemos varias lineas utili-
zando s6lo la mano derecha. c) Repetir con la izquierda. d) Dialogo improvisado
sobre los resultados, e) Idem. anterior, pero con los colores que propongan los
compafieros. Rotar. f) Dibujemos ahora alguna de estas figuras (se proponen figu-
ras basicas, tales como cuadrados, triangulos, circulos, ... bien sea en posiciones
normales, rotados o en determinadas partes de la pantalla, para lo cual se pueden
utilizar cartulinas), pero lo vamos a hacer s6lo utilizando los dedos de la mano
derecha. Posteriormente, se cambia de mano.

PUESTA EN COMUN: Comentar los aspectos mas destacados del trabajo, dejando
que sean ellos mismos los que expresen su opinidn. Repasar los conceptos mas
basicos trabajados, principalmente dedos, manos, etc. y todos los que tengan rela-
cién con el cuerpo humano.

Fragmento de Pantoja A. (1997): El ordenador como estimulo de la creatividad
infantil.
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4.2. LINGUISTICO - VERBAL

Sabemos que la lengua es una herramienta de

gran utilidad para la comunicacion y el aprendiza- Ver en el capitulo 4:
je y no un conjunto cerrado de conocimientos  Desarrollo de Estrategias
que el nifio ha de memorizar. Un buen programa Lingisticas.

de ordenador sera aquel que induzca a pensar con

una mente abierta, expresarse con confianza y facilite el escuchar a los com-
pafieros y el tener en cuenta sus puntos de vista. La lectura y la escritura son
estrategias complejas, en las que la inteligencia linguistico-verbal se relaciona
con todas las demas, especialmente con la I6gico-matematica y la cinestésica
corporal al facilitar lazos entre la accion-reaccion del ordenador y el usuario.

Figura 7.29. Ejemplo de algunas técnicas para la reeducacion de alumnos disléxicos.
Los modelos multisensoriales favorecen la creacién de imagenes visuales, auditivas,
cinestésicas, tactiles y articulatorias que facilitan al alumno la tarea de diferenciar y
reconocer correctamente los grafemas, discriminar fonemas, etc.

. Operaciones de corresponden-
cia significante-significado.

. Operaciones de seriacion fone-
mas-silabas, silabas y palabras.

. Orientacién espacial.
. Constancia de la forma.
. Discriminacién figura fondo.

. Discriminacioén auditiva. -~ . Estructuracién tempo-
Integracién auditiva Logico-  Espacial ral y ritmica
' 9 N - . matematica y' . L
. Memoria auditiva. . Motricidad dinamica.
. Corporal
Musical cinestésica
. Competencia seman- . Concentracién.
i ignifi igni- S Interpersonal i6
Eca(islgmflcante signi Linguistica 4 « P! . (,:Adatpt?cmn e_scollar.
icado. 2 . Control emocional.
. Sintaxis correcta. ] t Intrapersonal
areas gy

Lecturay & o
escritura
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Sugerimos actividades para :

e Reforzar el desarrollo perceptivo, la estructuracion sintactica y
morfosintactica, la competencia semantica, la estructuracion de ideas,...

Entre lenguaje y sonido hay una relacion muy estrecha, pues ambos
son procesos secuenciales. Psicdlogos, pedagogos y logopedas usan
programas que trabajan la percepcion auditiva con el fin de facilitar en el
alumno el proceso de decodificacion de las notas acuUsticas del habla. Es
una operacion muy compleja ya que los sonidos no estan tan claramente
separados como las letras del discurso escrito.

El que los programas incluyan, ademés de sonido, imagenes en
movimiento, llamativos y estructurados textos, etc., hace que se
conviertan en un excelente recurso didactico. Hay alumnos (Davis, R. y
Braun E., 1997) que piensan en imagenes y no con palabras. Tratan de
resolver los problemas viendo el todo en lugar de verlos por partes, por lo
que se observan avances significativos en su aprendizaje cuando utilizan
programas que equilibran las técnicas verbales con las visuales.

Los resultados son aun mejores si rodeamos el ordenador de
pictogramas, objetos y materiales que puedan ser manipulados y refuercen
las destrezas y habilidades que pretende desarrollar el software. Los
alumnos con necesidades especiales necesitan mayor numero de
experiencias para aprender y las percepciones multisensoriales evitan, sin
duda, la rutina y el aburrimiento. Con la metodologia adecuada se ayuda a
superar los episodios de resistencia al esfuerzo que algunos usuarios
presentan, bien por falta de motivacion o por temor al fracaso.

Los cuentos electrdnicos, figura 7.30. son una oportunidad para que los
alumnos que tienen un desarrollo léxico y seméantico mucho mas lento que
sus compafieros, puedan: repetir frases de menor a mayor nimero de pa-
labras, resumir el significado de una secuencia, rememorizar relatos del
cuento, poner titulos a los relatos, usar comparativos y superlativos, em-
plear relaciones causales, practicar con los tiempos verbales, decir plurales
de palabras en singular o viceversa, etc.
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Los alumnos (Amstrong,1999) con inteligencia corporal-cinestésica y
espacial muy desarrollada, pueden: moverse mientras leen el cuento, hacer
mimica con las palabras nuevas, convertir las palabras nuevas en dibujos o
modelar las palabras usando arcilla. Si la inteligencia desarrollada fuera
la musical e interpersonal podrian: crear canciones usando las palabras
nuevas, leer el cuento a otro nifio, contestar a preguntas de sus comparie-
ros, etc. Mas tarde serd preciso generalizar estos aprendizajes empleando
otras actividades.

Aungue muchas de estas estrategias se pueden realizar con cartulina,
fichas o dibujos, no hay duda de que el ordenador ofrece otros atractivos
y es capaz de romper la rutina y fomentar la ilusion por el aprendizaje.

@ La campana sond. El primer dia de escuela

habia terminado. Los nifios salian corriendo de BEE
todos los salones de clase - de todos excepto el /’ X
zalon 13. De ese saldn los nifios salian en fila, \
despacio y en 6rden alfabético. "Nos vemos :
mafiana,” les dijo su profesor, el Sr. Ratburn.

Figura 7.30. Son muchas las actividades que podemos rea-
lizar con los cuentos digitales: dramatizarlos, imprimir las
pantallas, recortar las palabras, volverlas a oir en el ordena-
dor, entregarlas al alumno para que las ordene, etc.

Living Books, serie

www.broderbund.com.
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e Adquirir y ampliar el vocabulario significativo, practicar la ortografia.

Los alumnos que tienen problemas ortogréficos suelen tener déficit en
la discriminacién visual, auditiva y/o en el lenguaje oral. Por ello, parece
adecuado utilizar programas que, en un contexto de animacién, ofrezcan

imagenes que representen sustantivos, verbos,

adjetivos, etc., e induzcan

al alumno, a través del dialogo con la maquina, a trabajar con los signifi-
cados y las categorias sintacticas que representan. Si hay problemas visua-
les (Rivas.R. y Ferndndez P., 2001), quizas debamos enfatizar la ensefian-
za en la modalidad auditiva y, poco a poco, ir entrenando las capacidades

visuales (figura 7.31.). En alumnos con la
denominada dislexia visual puede ser apro-
piado el método fonético, que ensefia la co-
rrespondencia grafema-fonema antes que el
nombre de cada palabra.

Si queremos componer frases, figura
7.32., podemos dividir el texto en unidades
menores e intentar conectarlo con otro con-
texto utilizando otras ideas, textos o dibujos.
El alumno, al final o mientras escribe, re-
flexiona sobre el significado y la ortografia
de las palabras y comprueba si lo que ha
escrito cumple el objetivo que persigue.

Las actividades realizadas con Clic, panta-
llas dindmicas (figura 7.33.), péaginas Web y
lenguaje Logo, son faciles y atractivas, y ayu-
dan a reconocer, discriminar e interpretar los
estimulos auditivos. Pamies (2001) cuenta
como un chico con paralisis cerebral usa el
ordenador con un refuerzo auditivo para es-
cribir, pues sin él le cuesta evocar las pala-
bras.

Figura 7.31. Poliglotén. Con
refuerzos sonoros pide al
usuario que destape dos car-
tas y si ambas estdn empare-
jadas quedan descubiertas. La
relacion puede ser: imagen-
palabra, imagen-imagen o
pala-bra-palabra.
www.edicinco.com

388 ORDENADOR Y DISCAPACIDAD

Editorial CEPE Madrid, 22 edicion, 2002



Yor_ettar Eometo Heramentes Tradcr Tobla Ventena 2
DeHs @R|Er |/ o #E 2w [ Treshowronn w12 5| X § [EE === E

' Cuando sea mayor quiero ser %\

Musica

Figura 7.32. El trabajo simultaneo con dos archivos, utilizando el proce-
sador de textos junto con un lector de pantalla (por ejemplo el Jaws, ver
cap. 5), facilita lo que se denomina el cierre gramatical, es decir, favore-
cer una aptitud para predecir los acontecimientos linguisticos.

Insertar Formato Herramientas |

] Mueva diapositiva Chrl+I

mimero de diapositiva

Fecha v hora. ..

Imagen +
Cuadra de kexka

Peliculas ¥ sonidos Pelicula de la galeria. ..
ﬂ arafica. .. Pelicula de archivio. ..
0 Tabla...

. ) Sonido de la galeria. ..
% Hiperwinoulo,..  Cerl+Al+HK
Sonido de archivo. ..

»
b

Reproducir pista de audio de 0.,
I e Grabar sonido

Figura 7.33. Menu de PowerPoint para incluir sonidos y peliculas de video
en las pantallas dinamicas. El profesor le puede proporcionar un escenario
con sugerencias multisensoriales.
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e Redactar y experimentar con el procesador de textos como un labora-
torio de lengua.

La escritura es algo vivo, en constante transformacion. El alumno comien-
za a escribir con el deseo de expresarse de forma gratificante, pero muchas
veces las ideas no le surgen con la fluidez deseada, los matices no son precisos
y desea hacer modificaciones hasta que consigue quedarse satisfecho.

Cuando se pone en contacto con un procesador de textos, observa sor-
prendido como la rigidez del papel es sustituida por la flexibilidad de la panta-
lla del ordenador. Puede mover las palabras, borrarlas, sustituirlas y copiar
lineas de una forma répida y limpia. Por si esto fuera poco, existe ademas un
diccionario para que compare las palabras de su documento con las de éste y
si no son iguales, le ofrece una lista de posibles alternativas. El sabe que no
estan todas las palabras y que la maquina no entiende el contexto, pero es
muy agradable poder corregir el propio trabajo sin dejar rastro.

¢, Escribir en el papel o en la pantalla?

Corregir a mano redac-
ciones es a menudo un
dilema, tanto para ma-
estros como para alumnos. Para
el primero se trata de una tarea
rutinaria y molesta; para el
alumno, los cuadernos ‘tacha-
dos de tinta roja” son una fuen-
te de frustracion y desaliento
(Robinet).

.4 Con el procesador de
l@ textos la pantalla del

ordenador se convierte
en un cuaderno de ejercicios. Po-
demos mover las palabras, bo-
rrarlas o sustituirlas por otras. El
diccionario nos ayuda. Si usamos
la sintesis de voz, obtendremos
ademas refuerzos auditivos de
gran valor cognitivo.
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@ Experiencia con el procesador de textos

Las actividades propuestas se pueden realizar con cualquier
procesador de textos:

+ Dado un texto, completar las palabras que faltan.
Ejemplo: EI __ _ era lluvioso, pero mi alegria era inmensa.
Respuesta: El dia era lluvioso, pero mi alegria era inmensa.

+ Dado un texto, sustituir unas palabras por otras manteniendo el signifi-
cado del parrafo.

Ejemplo: Fui al cine con mi pibita.

Respuesta: Fui al cine con mi amiga.

+ Dado un texto, cambiar completamente su significado.

Ejemplo: La paz es posible si todos ponemos de nuestra parte, con gene-
rosidad.

Respuesta: La paz no interesa, hagamosla imposible.

+ Dado un texto, completar y ampliar para que sigan otros.
Ejemplo: Aquélla chica era ...
Respuesta: Aquella chica era muy imaginativa.

+ Rellenar las letras que faltan trabajando una letra cada vez, por ejemplo,
labolav.

Ejemplo: ien_enido a mi templo de sa_iduria.

Respuesta: Bienvenido a mi templo de sabiduria.

* Ordenar frases.

Ejemplo: Campo al voy amigo con mi.

Respuesta: Al campo voy con mi amigo.

+ Ordenar parrafos
Ejemplo: Me contestd que costaba 10 euros. Le pregunté el precio.
Respuesta: Le pregunté el precio. Me contestd que costaba 10 euros.

Fragmento de Arague, M. (2000): Nuevas Tecnologias aplicadas a la didactica
de la educacidn primaria de Cebrian M. y Rios J.M. (coordinadores): NTs. apli-
cadas a las didacticas especiales.
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e Estimular el desarrollo de la memoria, asi como la habilidad de escribir y
contar historias.

Sobre el uso de la grabadora de sonidos y el procesador de textos hay
multiples experiencias. Por citar una, podemos hablar de un centro en el que
una profesora trabajaba con tres nifios que estaban poco dispuestos a leer y
escribir, por lo que decidi6 combinar el uso del grabador (figura 7.34) del
ordenador con un procesador de textos. Un dia descubri6 que estaban
preparando una redaccion sobre el circo y empezd a preguntarles sobre su
historia: ¢qué hace el director del circo? ;por qué estan los payasos tan
contentos? ¢como se sienten los acrébatas cuando el publico les aplaude? ¢por
qué los leones se escapan? y asi continud. Mientras los nifios respondian a sus
preguntas, ella grababa lo que decian en el ordenador y lo apagaba cuando
ella intervenia. Cuando les hubo hecho un buen nimero de preguntas, les dejé
teclear un primer borrador de la historia en el ordenador. Lo revisaron,
imprimieron e hicieron un pequefio libro que le volvieron a leer. Se les veia
tan satisfechos de lo que habian sido capaces de hacer, que era dificil
reconocer en ellos a los tres nifios que estaban en esos mismos sitios dos o
tres semanas atras.

&, Inclusive CD Player F I =1 3

File Access Appearance About

[01] 00:12

= e

7 Total time: 72:45.63 Track time: 02

Figura 7.34. El programa gratuito Inclusive CD Player puede
ser manejado con uno o varios conmutadores facilmente.
www.inclusive.uk.com
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5.5. MUSICAL
Nos puede ayudar a desarrollar esta inteligencia:
® Reconocer y explorar diferentes tipos de sonidos

Dentro de la estimulacion musical esta el reconocimiento y exploracion
de los sonidos en sus variadas vertientes. Es util el software que refuerza
el reconocimiento de ruidos y sonidos, la discriminacion figura-fondo,
asocia sonidos, favorece el reconocimiento de sonidos articulados, la dis-
criminacién fonemética y de memoria auditiva-secuencial sobre palabras
y frases, etc.

Los alumnos con deficiencia mental suelen tener problemas para cap-
tar bien los sonidos y procesar la informacion auditiva, por ello es conve-
niente comenzar con refuerzos en la memoria inmediata (tambien llamada
de trabajo), antes de pasar a la secuencial. Recordemos que para la adqui-
sicion de las habilidades lectoras, cada segmento de palabra grafema-
fonema debe ser guardado en la memoria mientras los nuevos segmentos
son procesados. El programa de la figura 7.35. es una interesante pro-
puesta para trabajar estas destrezas.

Escucha
atentamente

Figura 7.35. Juega con Simoén. Tras el mensaje escucha aten-
tamente, emite un sonido que corresponde a un fendmeno de la
naturaleza, animales, etc. que el usuario debe asociar entre una
muestra de varias personas y objetos.

© Rafael Sanct www.edicinco.com
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e Sentir el ritmo o la melodia, usar la musica para liberar capacidades. In-
teriorizar los elementos musicales, timbre, ritmo, melodia, armonia y textura
de obras musicales.

El alumno aprende a medida que va descubriendo la misica. Esta le
proporciona resonancia afectiva, le ayuda a reforzar su autoestima vy
personalidad, le facilita la integracion del esquema corporal, el aprendizaje
correcto de la lectura y escritura y, en definitiva, le abre canales y le produce
un desarrollo emocional y social equilibrado.

El profesor puede preparar con antelacion audiciones y actividades desde
las diferentes inteligencias: escribir sobre las ideas que le sugiere la masica
(lingUistica-verbal), experimentar con hipotesis: ¢qué pasaria si disloco el
orden de las frases musicales, dejo fragmentos vacios, etc.? (logico-
matematica), hacer un dibujo (espacial), tocar un instrumento 0 memorizar
una cancion (musical), realizar un recorrido tactil por los instrumentos
musicales o bailar (corporal-cinestésica), compartir las experiencias con otros
compafieros (interpersonal) o reflexionar sobre las emociones que le produce
la musica (intrapersonal).

¢Puede ser un programa de musica el detonador de la motivacion de un
alumno al que el trabajo de la escuela le resulta demasiado aburrido? La
experiencia demuestra que si. Es el caso de Leonardo (Karen, 2001), chico
con rasgos autistas al que le encanta la musica y a veces tararea sus
canciones favoritas. Sigue el ritmo y piensan que la percepcion y
expresion musical ha sido un factor importante en la mejora gradual de su
atencion y otras destrezas para escuchar y comunicarse con las personas.

& Reproductor de CD =] x|
Disew Yo Wpsimies A «}- Sonido - Grabadora de sonidos M= E3
Archivo  Edicion  Efectos  Apuda

Posicidn: Dracidn:
Intérprete: IDatos o dizco no cargados L 0.00 = 0.00 =
|
i

T itula: IInselte un dizco compacto de sonido.

Pista: I j

|Tiemp0 total: 00:00 min: 5. |F'ista: 00:00 min : 5.

44 |wr| » | m

Figura 7.36. Reproductor de CD-audio y grabadora de sonido que incorpora Win-
dows. Inicio = Programa -> Accesorios —> Entretenimiento
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e Componer e interpretar

Algunos estudiantes tienen interés por la musica pero su discapacidad les
impide tocar un instrumento o cantar. Los programas de musica y algunos de
los dispositivos de acceso al ordenador, vistos en los capitulos anteriores,
pueden proporcionarle la oportunidad de explorar este mundo y participar en
las clases de musica con sus compafieros.

La musica, por tener un codigo propio, dificulta en muchos casos su
comprension y expresion. Los editores de partituras funcionan como un
procesador de textos para elaborar, editar e imprimir partituras. Si el
ordenador tiene periféricos de sonido, se puede escuchar el fichero
mientras se edita y una vez generado. La mayoria de los editores también
permiten manipular la audicién y todos los parametros de los sonidos
editados.

Figura 7.37. En el mercado hay muchos programas musicales. Aprende misica con
Pipo es un buen ejemplo. Los més pequefios se divierten combinando los sonidos y
escribiendo sus partituras.
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Hasta hace poco tiempo con los ordenadores personales no resultaba facil
ni barato conseguir un buen sonido. Actualmente, la situacion ha cambiado y
éstos ofrecen sofisticadas posibilidades para componer, guardar la pieza en el
disco del ordenador, interpretarla e imprimirla. Los progra-mas de karaoke
son un ejemplo de lo que se denominan interpretadores. Con ellos,
podemos interpretar ficheros musicales o pistas de un disco compacto de
tipo reproductor multimedia o reproductor  de CD.
{www.hitsquad.com/smm/midi, www.teleport.com/-labrat/karaoke.shtml}.

La realizacién de actividades musicales y artisticas con la ayuda del
ordenador puede desempefiar un papel importante en la consecucion de
algunos de los objetivos propuestos por Brennan (1988): confianza en si
mismo, autodisciplina, consideracion hacia los demas y adaptabilidad.

Cuando tres o cuatro nifios se sientan alrededor de un ordenador, la
interaccion entre ellos es constante. Les encanta escribir, que aparezcan
en la pantalla palabras y frases, y hacer multitud de comentarios. Las pre-
guntas y respuestas que plantean los programas ponen en marcha meca-
nismos que requieren un esfuerzo creativo, personal y autbnomo del nifio.
El leerlas en voz alta, discutir sobre la historia y decidir cual de ellos to-
caré la pantalla tactil, el teclado o el raton, contribuye a desarrollar multi-
tud de valores.

La educacion musical en los alumnos ciegos puede ser una gran
experiencia que desarrolle ain mas sus facultades para escuchar o ejecutar
un instrumento. Editores de partituras, secuenciadores
{www.cakewalk.com}, editores de sonido {www.cooledit.com} e inter.-
pretadores nos enriquecen y hacen que lleguemos a apreciar ain mas la
musica.
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4.4, LOGICO MATEMATICA

La habilidad del ordenador para manipular simbolos y datos, ha llevado a
asociar muchas veces su aplicacion en el terreno educativo con la inteligencia
I6gico- matematica. El motivo tal vez sea que el micromundo generado por el
ordenador obliga al alumno a interactuar con él, segin unas determinadas
reglas asociadas a destrezas requeridas en este ambito: capacidad de
abstraccion, dominio jerarquico de los contenidos, ausencia de ambigtiedades
y contradicciones, etc. Para aprovechar al maximo la potencia del ordenador,
es necesario que el usuario tenga desarrolladas una serie de habilidades -las
denominadas herramientas logicas- en la linea de los conocimientos propios
de las matematicas.

Cuando un alumno presenta dificultades en el area l6gico-matematica es
atil trazar puentes desde las inteligencias que tiene mas desarrolladas. Desde
la espacial le puede ayudar el uso de diagramas o graficos; desde la musical
pueden ser los instrumentos musicales usados como herramientas ma-
tematicas; desde la corporal-cinestésica el juego con diferentes objetos. El
resultado obtenido con estos ejercicios se potenciard cuanto mas conecta-
dos esten con su vida cotidiana: estimar el tiempo que tarda en ir y volver
al colegio, como organizar el espacio de su habitacion, medir su altura y
su peso para compararlo con el de su amigo, etc.
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fuerte inclinacién espacial en-
cuentra en este programa la
posibilidad de codificar los
colores, con lo que consigue
establecer facilmente la corres-
pondencia entre colores Yy
nameros.

Matemdticas con Pipo
{www.cibal.es}
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El ordenador y las matematicas son dos buenos compafieros. ;Qué ofrece
el ordenador frente a otros recursos? Sobre todo motivacion e interaccion.

Motivacion Interaccién

Muchos alumnos se fatigan pronto y | El dialogo entre alumno y ordenador se
no suelen mantener la atencion|produce a partir de la introduccion de
mucho tiempo. El software puede|datos y la realizacion de conjeturas y
despertar y mantener su curiosidad | razonamientos -simulaciones-, para ir
sobre algin contenido. Pueden en- | comprobando si los resultados obte-nidos
contrar en el ordenador un labora- |son los deseados o debe conti-nuar
torio en el que hacer experimentos | haciendo ajustes y modificaciones hasta
que fomenten su creatividad y buscar | conseguirlos. Resulta muy posi-tivo
soluciones con un razona-miento | presentar la  informacion en el
l6gico. aprendizaje de las matematicas como
Es importante que la motivacion se | una herramienta de apoyo en un proceso
produzca de forma significativa y | de blsqueda, mas que como una ciencia
guiada, siguiendo la linea plani-ficada | con un cuerpo de cono-cimientos cerrado
por el profesor. y organizado.

Profesores y alumnos se benefician de este hecho. Hay programas adecua-
dos a los diferentes periodos madurativos que sefiala Piaget: senso-perceptivo
y motor, pre-operatorio y de las funciones simbolicas y los que corresponden
a las operaciones concretas. Al igual que hicimos con las otras inteligencias,
mostramos ahora algunas de las actividades que pueden estimular la capaci-
dad I6gico-matematica. Los recursos estan seleccionados en el capitulo 8.

e Operaciones logicas de clasificacion, seriacion, correspondencia y com-
posicion.

La sola manipulacién formal de simbolos, impide muchas veces que
los alumnos la vinculen a sus conocimientos informales. Las experiencias con
el software pueden facilitar la conexion entre los conocimientos matematicos
que el alumno adquiere en el aula y su experiencia fuera de ella.
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Figura 7.39. Sobre una secuencia de elementos, se debe operar para
estructurarla de forma ordenada. El apoyo de material no-informatico,
como las regletas de Cuisenaire, ayudan a realizar actividades figurati-
vas y de representacion grafica.

Cantidades {http://averroes.cec.junta-andalucia.es}

Figura 7.40. Observamos lo sencillo que resulta con el ordenador buscar
correspondencias entre notaciones matematicas e icdnicas. Los alumnos
pueden realizar multitud de actividades de inclusidn jerarquica que les
ayudan a comprender que un conjunto puede estar incluido en otro mayor.
Gordi en el pais de las mateméticas {www.dinamic.net}
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e Aplicacion de los algoritmos de la suma, resta, multiplicacion y division en
la resolucién de problemas.

Con el ordenador podemos conseguir que los alumnos vean las ma-
teméticas de una forma diferente a la que estan acostumbrados: que dis-
fruten, jueguen y vean matematicas donde pensaban que no existian.

¢Qué programa usar? Los que mas se utilizan, figuras 7.41. y 7.42., son
los disefiados para que el alumno pueda corregir inmediatamente sus errores.
Algunos los han comparado a las cajas negras, en el sentido de que su com-
portamiento ya esta definido por el autor quien, a través de un algoritmo
didactico, ha establecido previamente los objetivos que debe de conseguir el
usuario. El papel del profesor se relega a ser un gestor de recursos y su inter-
vencion tiene un caracter excepcional.

Este tipo de programas pueden ser adecuados en determinadas circunstan-
cias, siempre que se seleccionen de cada uno de ellos solo aquellas actividades
que puedan reforzar mejor los objetivos educativos que hayamos establecido.
Como ya comentamos en el apartado de Estrategias didacticas, tienen mucha
importancia las actividades previas que preparan al alumno en las destrezas

Matemaquina
Coloca el nimero que falta para resolver el problema.

* %
Rt

* % % .

) @30 o

f v » = & 0

Figura 7.41. El alumno puede com- Figura 7.42. El dinamismo del programa
parar sus previsiones con los resulta- favorece el aprendizaje matematico. El
dos obtenidos y modificar sus acciones  alumno puede manipular los elementos y
hasta obtener el resultado correcto. ver reacciones en la pantalla que le evitan
Edebe, serie {www.edeb.com} errores sistematicos y posibles bloqueos.
Sumay resta. {www.zetamultimedia.com}
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que desarrollara con el programa, y las posteriores que serviran para reforzar-
las. No podemos olvidar que, lo mismo que decimos que un alumno sabe su-
mar cuando es capaz de solucionar un problema donde tiene que aplicar el
concepto de suma, el trabajo mecénico del célculo, por repeticion de opera-
ciones con un programa de ordenador, no implica que el alumno haya interio-
rizado el simbolismo que el programa pretende ensefiar. EI proceso natural es
partir de la realidad -un sistema problema- y luego llegar a las operaciones
matematicas.

Hay que prestar atencion a los refuerzos que tienen los programas. Una
buena retroalimentacion es aquella en la cual, cuando la respuesta es erronea,
el ordenador entabla con el alumno un dialogo que le ayuda a encontrar la
adecuada y no es sélo un mero dictaminador de contenidos.

La figuras 7.43. y 7.44. muestran dos interesantes programas abiertos que
pueden ayudar al profesor. EIl primero, Number Navigator, facilita al alum-
no con discapacidad motora la realizacién de operaciones aritméticas con el
teclado o con conmutadores. El segundo, Design-a-Calculator, es una calcu-
ladora redisefiable que se puede adaptar a las caracteristicas cognitivas y sen-
soriales del usuario. Se puede configurar el nimero de funciones, el tamafio,
la forma y su disposicion y las fuentes de los botones.

 ruusvncic 3 BiEl
File Edit Method Properties Configure View ot
a 2 3 b 3|4
X |2 8 X |3 4
0 0
Figura 7.43. Plantilla para operaciones aritméti- Figura 7.44. Ejemplo de una
cas preparada por el profesor. calculadora para resolver ope-
Number Navegator raciones sencillas.
www.ace-centre.org.uk Design-a-Calculator

vwwv.ace—centre.org.uk
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® Formas geométricas y situacion en el espacio

LOGO

Con Logo, los alumnos pueden interactuar espontaneamente con ideas ma-
tematicas, sobre todo en lo que se conoce como la Geometria de la tortuga.
Veamos algunas de sus posibilidades.

Cuando cargamos el programa, observamos que aparece en la pantalla del
ordenador el dibujo de una tortuga. A partir de este momento el alumno se
imagina que va cabalgando sobre la misma -al igual que Atreyu sobre Fugur,
el Dragdn mégico de la Historia Interminable- y que ésta cumplira las 6rde-
nes que le vaya dando a traves del teclado o con cualquier dispositivo alterna-
tivo de entrada descrito en los capitulos anteriores.

Figura 7.45. Si teclea avanza 50, la tor-
tuga avanza 50 pasos y deja un rastro tras
ella. Si desea cambiar el rumbo para no
salirse de la pantalla, puede decirle girade-
recha y la tortuga cambiard su rumbo sin
desplazarse. Si teclea giraderecha 90 se
inclinara 90°. Puede ir tecleando distintos
ndmeros -grados- y comprobar qué ocurre.
Si, por ejemplo, teclea giraderecha 45, al
no haber conseguido el angulo recto, debe
continuar girando méas hacia la derecha
hasta conseguir otros 45°.

Figura 7.46. Construccion paso a paso
de un cuadrado.
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Uno de los objetivos de este ejercicio es que el alumno obtenga resultados
parciales, como nos muestran las figuras 7.45. y 7.46., que le permitan adqui-
rir cierta soltura en la aplicacion comprensiva de aquellos elementos que utili-
za, y que organice relaciones espaciales basicas. Este trabajo prepara su
mente para que pueda alcanzar un nivel de abstraccion mayor y construir, por
ejemplo, cuadrados de una forma mas rapida utilizando la orden repite. La
sintaxis, en este caso, seria: repite 4 [avance 60 giraderecha 90].

Hemos visto anteriormente como construir cuadrados con la orden repite.
Extendamos ahora su uso a la construccion de otros poligonos regulares. Por
ejemplo, para dibujar un hexagono regular, figura 7.47, el alumno tiene que
reflexionar sobre diferentes aspectos: la relacion entre 360°, el nimero de ve-
ces que debe avanzar la tortuga y el angulo de giro de cada repeticion. Por su
experiencia en la construccion de figuras mas sencillas, puede deducir que
ahora tendra que repetir seis veces el avance y que el giro que tendra que dar
la tortuga cada vez que desee dibujar un lado sera de 60°. El avance podra
tener cualquier valor, depende del tamafio del poligono que desee dibujar. La
orden seria: repite 6[avanza 40 giraderecha 60].

Figura 7.47. Construccion de
hexagono con Logo.

Como hemos podido observar, Logo ofrece la posibilidad de realizar for-
mas geométricas a méas velocidad que si se elaboraran manualmente, por lo
que el alumno puede concentrarse en las relaciones matematicas que hacen
posible la construccion de las figuras. La posibilidad de imprimirlas hace que
el alumno, con poco esfuerzo, consiga presentar su trabajo con gran calidad,
con lo que mejora su autoestima.
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HOJA DE CALCULO

De los programas de propdsito general, quizés sea la hoja de célculo,
la que mayor aplicacion ha encontrado en el &rea de matematicas. La po-
sibilidad de visualizar los calculos y recalcular los valores, la convierten en
un instrumento que supera ampliamente a la calculadora.

La hoja de célculo le presenta al alumno un conjunto de casilleros (celdas)
donde puede colocar textos, nimeros y formulas. Al manipular sus valores,
puede observar como cambian los resultados, y los efectos que producen es-
tas acciones en el resto de los valores.

A B C D
1
2 Objeto Diametro | Circunferencia | Circunf/Diam
3
4 | Taza de café 8,00 25,40 3,175 c5/B5
5 | Cacerola 18,20 56,50 3,104 1
6 | Lata de cola 4,40 14,40 3,272

D4+D5+D6

7 Total 9,5514
8 D7/3
9 Media 3,18
10
11

Figura 7.48. La hoja de célculo permite observar los fenémenos, investigar,
plantearse cuestiones, establecer relaciones causa-efecto, formular hipotesis
y soluciones .

La figura 7.48. nos muestra un ejemplo sencillo. Se trata de buscar la rela-
cion que existe entre el diametro de un circulo y su circunferencia. Podemos
pedir a los alumnos que midan objetos con forma de circulo que puedan en-
contrar en la escuela o en sus casas. Los datos obtenidos pueden pasarlos a la
hoja de célculo como nos muestra la figura 7.48. Al principio podemos co-
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menzar utilizando s6lo dos columnas: una para el didmetro (columna B) y
otra para la circunferencia (columna C) y, posteriormente, podemos propo-
nerles que afladan una nueva -columna D- para observar los resultados que se
obtienen al dividir el valor de la circunferencia entre el del diametro. Al ir in-
troduciendo los valores de nuevos objetos, podrdn comprobar por si mismos
que son muy parecidos, y observar que se aproximan al nimero 7. Si fuera
oportuno, completaremos el trabajo con representaciones graficas o calculan-
do, por ejemplo, la media de la columna circunferencia / didmetro (celda
D9).

+ Tool-Box | x| Unlilled; Page - 1 - Access Maths 4.0

Elle Edit Paper Tools Shapes Activities Options Configure Help

D& S|E] +] -] FE 2wl e]a] Hel 2l2]2] <>

A
4
sk i
T [ ‘

Figura 7.49. EIl programa AccessMath esta disefiado para estudiantes con dis-
capacidad motorica que no pueden utilizar los Utiles de dibujo que se usan en
las aulas. Con uno o varios conmutadores y/o el teclado, puede dibujar, borrar y
transformar elementos geométricos en el plano y en el espacio, descomponer y
realizar intersecciones de figuras y cuerpos, estudiar los giros y simetrias, etc.
www.ace-centre.uk
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@ Colahoracioén con otros Centros a través de Internet

La idea de unos centros escolares aislados parece llamada a desaparecer.
La posibilidad de interconexion informética con otros entornos a través de
Internet, unida a las consultas a bancos de datos y su procesamiento posterior
en el aula, ha abierto un nuevo horizonte al proceso de ensefianza-aprendizaje.
La creacién de escuelas hermanadas {www.educared.net} es un buen ejem-
plo de ello. Profesores y alumnos de centros educativos trabajan conjunta-
mente durante un tiempo en un proyecto coman.

En el &rea de matematicas el Proyecto Clavius (Marin M. Edutec’95) pone
esta idea en accion.

406

a)

b)

d)

Los profesores y alumnos exponen en Internet problemas de ma-
tematicas adecuados a un determinado nivel educativo. Su propo-
sito es desarrollar la capacidad de razonar de los participantes en
su resolucion.

Los alumnos se cruzan mensajes sobre posibles estrategias para
resolver el problema o bien solicitan mayor informacion sobre el
enunciado del mismo. Poco a poco se va solucionando entre to-
dos.

Una vez resuelto el problema por los estudiantes, se expone en la
Web un resumen de las estrategias utilizadas, y se pide a los
alumnos que recapaciten sobre su resolucion para poder aplicar lo
aprendido a otros casos.

El proceso continta cuando se vuelven a proponer nuevos pro-
blemas. Cada estudiante puede, si lo desea, pensar enunciados de
problemas para que se debatan y resuelvan entre todos los centros
participantes.
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