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1. ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS  

 

1.1. INTELIGENCIAS MÚLTIPLES 
   

ara muchos docentes, la introducción 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 

enseñanza y aprendizaje. Con el ordenador podemos ensanchar los horizontes 

culturales, estimular el desarrollo cognitivo, mejorar los procesos de adquisi-

ción  de objetivos de las distintas disciplinas del currículo, y satisfacer las ne-

cesidades educativas de los alumnos que presentan dificultades de aprendizaje 

significativamente mayores que el resto de sus compañeros. 

 La selección del software y hardware adecuado está 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 garantía social.  En to-

dos los casos, para la elaboración de las estrategias didácticas con la ayuda del 

ordenador e Internet, tendremos en cuenta no sólo el    diagnóstico  y evalua-
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ción del alumno, sino el Proyecto Curricular del Centro en sus diferentes nive-

les de concreción. 

     La experiencia nos dice que de poco valen las prácticas pedagógicas uni-

formes y homogeneizadoras si no todos los alumnos aprenden de la misma 

forma, están 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 fáciles y gratificantes.   

     Nuestra propuesta didáctica parte de la singularidad del alumno, e intenta 

aprovechar el carácter multimedia, flexible y creativo del ordenador para 

constituir centros estimuladores de inteligencias en los que pueda desarrollar 

sus capacidades al máximo. Para fundamentar nuestras estrategias didácticas 

tomamos como referencia los trabajos del Proyect Zero  de Harvard sobre 

Inteligencias Múltiples (IM).   

     Gardner, H (1983), en la línea de Thurstone o Guilford, afirma que las per-

sonas no tenemos una sola inteligencia de tipo general, medible según los tra-

dicionales tests de inteligencia, sino que ésta tiene una estructura múltiple y 

actúa como sistemas cerebrales semi-autónomos. La figura 7.1. muestra estos 

siete módulos mentales o inteligencias: musical, lógico-matemática, lingüísti-

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 añadió, 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 pictórica o la 

espiritual. Ante cualquier tarea, estas inteligencias interactúan entre sí, y el 

éxito obtenido es fruto de todas ellas.  

     Hasta hace poco se consideraba la inteligencia como algo innato e ina-

movible: se nacía inteligente o no, la educación no podía 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 teoría de las IM, que plantea controversias y críticas por parte de algu-

nos psicólogos y estudiosos del tema, tiene cada vez más aceptación por parte 

de los docentes. ¿Motivos? Uno de ellos quizás sea porque Gardner, para 

fundamentar su teoría, utiliza el estudio de casos de personas que muestran 

pérdidas funcionales en determinadas capacidades, mientras  conservan otras. 

Jessica (Serra, M. y Díaz M., 2001), por ejemplo, con graves problemas de 

comunicación, tiene en la música y la emisión de sonidos el vehículo 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 cálculo. Alumnos con parálisis cerebral que           

Figura 7.1. Allí 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 

más desarrolladas determinadas inteligencias (que aceptamos como sinónimo de capa-

cidades, aptitudes) y las combina de diferentes formas, lo que le proporciona su perfil 

singular. 
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muestran dificultades para comunicarse por escrito o de forma oral – y que 

algunos, erróneamente, 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 lingüísticas con la ayuda de 

un procesador de textos y, si es necesario, con la síntesis de voz. Adquiere 

más sentido no hablar de persona discapacitada, como un todo, sino de per-

sona normal que tiene una restricción o ausencia de capacidad para realizar 

determinadas actividades.  
 

 

 

 

1.2. LOS ALUMNOS Y LAS ALUMNAS 
   

 La teoría 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 ahí,  seleccionaremos  los recursos 

(software, comunicadores, hardware, vídeos, mapas, ...) y estrategias didácti-

cas que les puedan ayudar a estimular sus inteligencias: desarrollando las más 

eficientes a niveles aún más altos y trazando puentes cognitivos que, aprove-

chando las más 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 lingüísticas apoyándonos en los sistemas simbó-

licos corporales, cinestésicos y espaciales. Es interesante destacar que estos 

sistemas aumentativos de comunicación 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 matemáticas, que se bloquean 

porque les resulta complicado apreciar los códigos formales y      abstractos 

usados en la forma tradicional de enseñar esta materia, pueden  aprovechar la 

interacción con el programa para reubicar sus dificultades en las metáforas 

que les ofrece la aplicación. 
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     El objetivo del programa es llegar al final de un camino con el menor 

número de tiradas posibles. En cada turno aparecen en el monitor tres dados, 

como si el niño hubiera tirado tres veces, y debe escoger uno de ellos. No 

siempre conviene elegir el que presenta un número mayor, ya que en el cami-

no puede caer en dos tipos de círculos: negros y blancos. Los primeros le 

obligan a retroceder tantas casillas como indique el número que aparece en 

ellos; los círculos blancos le hacen avanzar. 

     Con el programa se crea un entorno en el que se están activando diferentes 

inteligencias. Aunque el propósito principal sea estimular la lógico-

matemática, podemos trazar  puentes cognitivos desde una a las otras. Así, si 

queremos activar la musical, podemos utilizar los refuerzos sonoros, y si es la 

lingüística, podemos utilizar los intercambios de opinión verbales con los 

compañeros. 

     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 niños con som-

breros blancos y negros, igual que los círculos, y cuando está todo 

Figura 7.2.  Programa que favorece el aprendizaje a través 

de la indagación. 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 niños intenten averiguar, 

sin consultar el ordenador, cuál es la mejor estrategia a seguir. Antes de hacer 

la comprobación con la máquina conviene debatir las consecuencias de caer 

en una casilla blanca o en una negra. 

     Son muchas las teorías que abogan por el uso multimodal de los recur-

sos. En esta línea, la Programación Neurolingüística (Grinder y Ban-

der,1980) afirma que las experiencias se representan en nuestra mente a 

través de mensajes visuales, auditivos y cinestésicos. Podemos comprobar 

cómo la mayoría del software educativo (ver capítulo 8) suele ofrecer es-

tas posibilidades. Interesa subrayar en este punto, que la teoría de las IM 

no está 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 o 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 innovación y  facili-

te entornos creativos de aprendizaje. 

     Según 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 serán capaces de manejar el ordenador ni los programas, sólo se frus-

trarán. Si yo tengo dificultades para entender su funcionamiento, ... ellos 

nunca serán capaces de hacerlo. Cuando nos lanzamos a la acción compro-

bamos que sucede lo contrario. El ordenador les permite demostrarse a sí 

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 ejecución que sin el or-
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denador no podrían conseguir. A la mayoría 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 máquina. 
 

 No realizarán actividades interpersonales si sólo interactúan con el orde-

nador. Nunca aprenderán a relacionarse con otros estudiantes.  

     En ocasiones, el trabajo con el ordenador se asocia más a un modelo de 

aprendizaje individualizado que a uno cooperativo, sin embargo, desde el pun-

to de vista técnico, no hay ninguna razón para que esto sea así. Los resultados 

dependerán más de las propuestas metodológicas que hagamos que de los 

recursos informáticos en sí. 

Figura 7.3 Tertulia entre alumnos sordos y oyentes del IFP de Vigo y el  CRAS de 

Sabadell.  Su objetivo es mejorar la expresión escrita. Los comienzos fueron a través 

de correos electrónicos. Se utilizó el Chat una vez conocidas algunas de las carac-

terísticas de sus compañeros.  

Fuente: Iglesias, J. (1998): Internet en la educación 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 oposición a la idea de un aprendizaje deshumanizado y soli-

tario, apuntan la facilidad que muestran los alumnos para comunicar sus 

experiencias cuando están trabajando con el ordenador. Por ejemplo, a 

través de Internet y con el programa ComicChat, figura 7.3, los alumnos 

con déficit lingüístico pueden escribir textos. Inicialmente son frecuentes 

situaciones de ansiedad;  en poco tiempo, con el intercambio de mensajes, 

enriquecen su vocabulario e incrementan su comprensión lectora y su gra-

do de concentración.  
 

  Mis alumnos dependen de mí. No son capaces de trabajar solos. 

     Una herramienta interactiva como el ordenador permite a los estudiantes 

estar ocupados descubriendo las respuestas y aprender por sí 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-

ñanza más individualizada y prestar su atención al alumno que en ese momen-

to la requiere, mientras los demás continúan trabajando solos. 
 

 

  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. ¿Cuándo encontraré tiempo para aprender suficien-

te informática como para empezar a enseñar a mis alumnos?         Sólo le 

podemos  invitar a que empiece con sus estudiantes y aprendan juntos. La de-

dicación que esta situación requiere del profesor suele encontrar apoyo en los 

alumnos, en su visión positiva, entusiasta y participativa ante el ordenador. 

Poco a poco conseguirán que éste sea su aliado y les ayudará a rentabilizar 

mejor el tiempo. 

 



  

 

      

              
©  Rafael Sánchez Montoya  

http://campus.capacidad.es 

 

                                      DIFICULTADES  EN LOS APRENDIZAJES                         

          339  .   

 

 

 Diego es un niño de 8 años, autista, con retraso mental medio – severo, 

ausencia de lenguaje y reacio al uso de signos (Programa de Comunica-

ción Total de Benson Schaeffer), con buena capacidad visual e interés 

(despertado por un abuelo suyo) por copiar su nombre. Pensamos en el 

ordenador para que escribiera sus deseos y peticiones. Hoy día conoce el 

teclado y, además 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 más, 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 máquina que, fundamentalmente, le facilita la comunica-

ción y le ha desarrollado la intención comunicativa hasta el extremo de 

utilizar otros recursos que parecía que no le gustaban aunque, seguramen-

te, lo que sucedía era que no entendía para qué servían. 

[...] 

 Marta es una niña de 10 años, con diagnóstico de autismo, ausencia de 

lenguaje oral o signado (los reiterados intentos de la familia por desmuti-

zarla provocaron su reacción 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 

que requieren precisión y destreza, siempre que no haya componentes de 

instrucción verbal. Busca siempre los mismos y, si la dejamos, llega a 

convertirse en casi estereotipado. El ordenador está siendo la manera de 

encontrar de nuevo las palabras y su significado. Casi no la dejamos ju-

gar, sólo al final como premio, y está escribiendo su nombre, el de los 

compañeros y profesores y aquellas actividades que desea. Curiosamente 

también empieza a usar signos de manera espontánea y funcional. 

 

Fragmento de Tortosa, F. y De Jorge, Mª E. (2000): Uso de las tecnologías in-

formáticas en un centro específico de niñ@s autistas.   

Alumnos autistas con ordenador  
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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 composición de la clase y las actitudes 

del profesor y los alumnos. Es recomendable crear un ambiente estructurado y 

comunicativo que facilite la estimulación de las diferentes inteligencias. 

     La figura 7.5. completa el esquema sobre planificación de la intervención 

que proporcionamos en el capítulo 2. El concepto de adaptación  tiene un 

carácter  amplio. Es  necesario realizarlas para  compensar las restricciones a 

las que el alumno está sometido como consecuencia de su deficiencia. Para 

llevarlas a cabo contaremos con personal especialmente preparado que diseñe, 

si fuera necesario, un plan para:  modificar los espacios físicos y eliminar las 

barreras arquitectónicas hasta facilitar la movilidad en silla de ruedas o con 

bastón de ciego, adaptar el equipamiento con un mobiliario apropiado a las 

características físicas y sensoriales de los alumnos desde el que resulte fácil 

acceder al equipo informático, adaptar el tiempo a los ritmos del alumno, in-

cluir ayudas pedagógicas (actividades complementarias para el aprendizaje del 

Braille,  Lenguaje de Signos,  recursos  informáticos, etc.)  y seleccionar una 

metodología que incluya, modifique o excluya los contenidos que se conside-

ren convenientes. 

      

 
Figura 7.4.  Módulo de gestión de objetivos del programa informático  PROACI que 

facilita al profesorado la realización de Adaptaciones Curriculares Individualizadas.  

http://averroes.cec.junta-andalucia.es 
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Figura 7.5. El currículo no actúa en el vacío, necesita recursos. Éstos deben adaptar-

se a las necesidades de cada individuo para que sea posible una educación compren-
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     El ordenador, a modo de prótesis,  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 venía observando cómo un alumno de primaria con espina 

bífida se estaba quedando rezagado. Su grave problema motriz le impedía es-

cribir y seguir el ritmo normal de la clase y, además, tuvo que someterse a va-

rias intervenciones quirúrgicas que le obligaron a ausentarse del colegio. Afor-

tunadamente se pudo conseguir un ordenador portátil que evitó en gran parte 

su aislamiento y la influencia negativa que éste conlleva en el aprendizaje, la 

formación del pensamiento y la autoestima.  
 

Centros para estimular las inteligencias 
  

     Es importante organizar el entorno donde 

trabajará el alumno de tal forma, que le facilite 

la apertura de canales de interacción multisen-

sorial y le ofrezca diferentes códigos informa-

tivos e instructivos: musicales, textuales e 

icónicos. Nos viene a la memoria la frase   es  

posible enseñar cualquier cosa a un niño 

siempre que se haga en su propio lenguaje 

(Araujo y Chawich,1988).  

      Los  recursos los utilizamos con una doble 

vertiente: como mediadores e instrumentos 

psicológicos en el sentido vygostkiano y como 

elementos que facilitan la adaptación del individuo (aquellos que faciliten 

el desplazamiento autónomo de los alumnos, la sedestación, el acceso al 

ordenador, etc.).  

     Si se utilizan sistemas de comunicación aumentativa, es recomendable 

que el sistema de símbolos se coloque en el centro, junto a las palabras 

escritas, para facilitar la comunicación con los compañeros y adultos. 

     ¿Dónde y cómo situar los ordenadores? La decisión a tomar es difícil 

pues depende de factores como las características del centro escolar, el núme-

ro de alumnos o si la enseñanza  está compartida entre un aula de educación 

Recursos informáticos:

Procesador de textos, 

navegador Web, 

tutoriales, juegos, Chat, 

hoja de cálculo, etc.

Otros recursos:

Tablero de comunicación, 

mobiliario modular y 

ergonómico, colchonetas, 

libros, útiles de dibujos, 

andadores, licornio, etc.

Recursos informáticos:

Procesador de textos, 

navegador Web, 

tutoriales, juegos, Chat, 

hoja de cálculo, etc.

Otros recursos:

Tablero de comunicación, 

mobiliario modular y 

ergonómico, colchonetas, 

libros, útiles de dibujos, 

andadores, licornio, etc.
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especial y una ordinaria. Es frecuente observar que la mayoría de los cen-

tros suelen concentrar los ordenadores en el aula de informática y sólo 

unos pocos los distribuyen por las aulas. Hay otras alternativas más específi-

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 

propósito es que el alumno pueda, de forma permanente o al menos varias 

veces por semana, tener un espacio abierto, con múltiples funciones, que le 

facilite la interacción con otros alumnos y recursos. La Web www. spec-

trum.com ofrece interesantes propuestas.   

 

Figura 7.6. Diseñamos entornos de clase ricos, llenos de materiales atractivos para 

estimular las diversas inteligencias y sus combinaciones. La ubicación de los equipos 

informáticos deberá favorecer la interrelación para poder aprender unos de otros.  

Lingüística

Musical

Lógico-matemática Espacial

Intrapersonal

Interpersonal

Centros 

estimuladores

Editores musicales, 

secuenciadores, 

editores de sonido.

Simuladores de movi-

mientos, realidad vir-

tual,micro-robótica, etc.

Instrumentos musica-

les, CDs,  grabadoras.  

Materiales para cons-

truir, plastilina,  barro, 

etc..

Procesador de textos, 

libros electrónicos, 

diseñador de Web, 

juego de palabras.

Rincón de libros o 

áreas de biblioteca

Corporal cinestésica

Lenguaje Logo, hoja 

de cálculo, tutoriales, 

simuladores.

Programas de anima-

ción, Diseño gráfico, 

etc.

Programas de orienta-

ción vocacional y toma 

de decisiones.

Programa de socio-

gramas como el 

Sociowin.

Gráficos, mapas, ví-

deos, Lego,  útiles de 

dibujo, etc..

Espacios que facili-

ten el trabajo en 

grupo.

Diarios, recursos para 

trabajar en los 

proyectos individuales.

Calculadoras,  materia-

les manipulables de 

matemáticas, etc.
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1.4. LAS FASES 
 

 La utilización del ordenador en el aula es similar a la de cualquier recurso 

y para que sea eficaz es necesario conectarlo con el currículo escolar. La 

planificación de las actividades, formalizándolas mediante microproyectos 

o programas-guía, son opciones metodológicas del equipo educativo. Diver-

sos autores (Gimeno y Pérez, 1992; Driver,1998; Antúnes, 1992) opinan que 

la metodología viene determinada por las actividades programadas y su se-

cuencia a lo largo del proceso enseñanza – aprendizaje. Veamos, brevemente, 

nuestra propuesta: 

Fases

Pre-ordenador

Con ordenador

Post-ordenador

Aunque empleemos diversas estrategias, procuraremos que las actividades garanticen:

(b) Que se puedan alcanzar los conceptos o destre-

zas siguiendo caminos distintos, realizando para ello 

las actividades que mejor se adapten a los recursos 

informáticos disponibles y las condiciones concretas 

del aula.

(a) El mantenimiento de una línea meto-

dológica básica acorde con los principios 

didácticos.

Introducción-

motivación 

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  

Permitirán el 

aprendizaje de 

conceptos, pro-

cedimientos, 

actitudes y la 

comunicación 

de experiencias.                 

Consolidación 

Para contrastar 

las nuevas 

ideas con las 

ideas previas.         

..

Recuperación 

Orientadas a  

los alumnos 

que no han 

conseguido los 

aprendizajes 

previstos.       

....  

Ampliación 

Permiten cons-

truir nuevos 

conocimientos.                  

...       ...         

.....

En las programaciones de aula incluimos actividades de :   
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[1ª] Fase pre-ordenador 
 

     Prepara al alumno para adquirir una serie de destrezas y conocimientos de 

carácter general y lo motiva personalmente. Se considera un pre- requisito 

para poder absorber completamente los beneficios de las enseñanzas conteni-

das en los programas informáticos que utilizamos. Es necesario que en esta 

fase el alumno explicite sus ideas previas sobre el tema a tratar; nos servirán 

para diseñar 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 informático. 

     Este trabajo previo sin la máquina es necesario para evitar el peligro de 

emplear el ordenador de forma improvisada y sin ninguna visión tecnológica. 

Por ejemplo, si el programa con el que vamos a trabajar utiliza un tablero de 

conceptos, debemos evaluar si el alumno entiende la relación 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 específicas. Si el programa presenta conceptos numéricos, se evaluará 

la habilidad del alumno para contar objetos, dibujos, reconocer los números y 

entender una a una las correspondencias.  El material empleado y las activida-

des que giran en torno a él no son menos importantes que el material informá-

tico. Ambos son partes de un todo que no conviene disociar. 

     Las actividades con materiales no informáticos las iremos introduciendo 

gradualmente, según la dificultad que entrañen, 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. 
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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. 

     ¿Cómo iniciarlo en el uso del ordenador? Sin duda hay que con-

tar con el papel activo del adulto. Veamos  dos ejemplos: 

 Enseñarle a usar el ratón o introducir un CD en el ordenador  es 

una oportunidad para realizar secuencias comunicativas:  llevar la 

mano del usuario a los dispositivos informáticos, colocar los obje-

tos que le gustan fuera de su alcance, esperar a que realice algún 

acercamiento o algún tipo de petición,  preguntarle, acercarle el 

objeto y cuando extienda el brazo dárselo y reforzarle el intento, 

mostrar la palma para hacer el gesto de dame ... y así iríamos en-

señando gestos cada vez más complejos.   

 Otra forma,  es llamar su atención diciéndole que se aproxime al 

lugar donde está situado el ordenador. Si después de esperar unos 

segundos no acude podemos repetir la petición  apoyándonos en 

dibujos y gestos. Si tampoco lo hace, podemos acompañarle ama-

blemente hasta el ordenador. Parece conveniente que insistamos en 

que se cumpla la orden, una vez que estemos  seguros de que la ha 

entendido. De no hacerlo así puede entender que no tiene que cum-

plir las indicaciones del profesor.  Las órdenes, como es lógico, 

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 estás preparado puede no ser 

adecuado pues la palabra preparado parece poco precisa. Quizás 

sería mucho mejor decir: Primero desconecta el ordenador y luego 

nos vamos al recreo.   

Iniciar a los alumnos con dificultades comunicativas 
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[2º] Fase con el ordenador 
 

     Anime a los alumnos a sentarse cerca del ordenador para que puedan mo-

ver el ratón o los conmutadores e invíteles 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 más que permitir al alumno hacer las 

mismas cosas con más rapidez y menos esfuerzo. La colaboración intelectual 

con la tecnología informática debería significar la construcción de nuevos co-

nocimientos que puedan representarse de forma diferente a la acostumbrada. 

Todo esto requiere esfuerzo. Los procesos mentales no han de ser automáti-

cos, sino que hay que lograr que cuando trabajen con el ordenador acoplen la 

inteligencia de la máquina con la suya, en una cooperación 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 práctica.   

Foto: Proyecto  Child-Ware de Edusoft- Israel. 

 

  



  7 

 

 

 

 

 

  348                                                                ORDENADOR Y DISCAPACIDAD 
 Editorial CEPE Madrid, 2ª edición, 2002    

 

 

     ¿Qué programas usar? No es necesario que lleven la etiqueta educación 

especial. Los jóvenes con trastornos de aprendizaje, carencias emocionales, 

deficiencias mentales leves y problemas de comunicación, 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 mayoría de los casos no se trata de 

buscar programas especiales, sino adaptar su secuencia de aprendizaje par-

tiendo de sus inteligencias más fuertes.  

     Es muy útil usar material abundante y variado porque no olvidemos que el 

alumno con déficit intelectual tiene menos capacidad que otros  alumnos para 

compensar por sí  mismo los errores pedagógicos que forzosamente presenta 

todo proceso de enseñanza y aprendizaje. Los materiales de apoyo facilitan la 

transferencia y generalización de las destrezas. Mapas, libros, figuras táctiles y 

manipulativas le ayudarán  a desarrollar la percepción sensorial y la actividad 

manual. Por ejemplo, si tratamos de que el alumno aprenda a realizar ordena-

ciones de volúmenes a través de cualquier programa de los que existen para 

estos fines, lo idóneo 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 así, se 

genera un sentimiento de frustración que conviene evitar. 
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      Antes de que un alumno use un determinado programa, parece 

conveniente dedicar un tiempo a conocerlo, centrar las cuestiones más 

relevantes y definir las hojas de trabajo o de prácticas 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 progresión del programa de una pan-

talla a la siguiente. Con avances automáticos 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 característica crítica para los que respon-

den lentamente y para aquellos que necesitan mayor atención. Puede re-

sultarles desalentador estar leyendo un párrafo 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 diseñado el programa. 

 Que el software permita  controlar la presentación de los estímulos 

para eliminar los que no sean relevantes y evitar ambigüedades y dis-

tracciones.  

 Que permita modificar el grado de dificultad, itinerario y profundiza-

ción según el resultado. Si el ordenador lo van a utilizar varios alumnos, 

puede ser conveniente definir al comienzo en Windows distintos perfiles 

de usuario (ver capítulo 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 atrás. Consis-

ten en descomponer la secuencia de un determinado aprendizaje en obje-

tivos de conducta muy delimitados. Se proporciona total ayuda para la 

realización de una conducta completa y después se irá disminuyendo  de 

modo que la persona realice las tareas cada vez con menos ayuda. Lo 

último que realizará por sí solo, será el primer paso de la secuencia.  

 

       

  

 

 

 

 

Aprendizaje estructurado: hojas de trabajo 
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[3º] 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 intervención temprana con la tecnología es importante para los niños y 

niñas cuyas actividades, socialización y campos de estímulos, estén restringi-

dos debido a su discapacidad. La tecnología no puede reemplazar las expe-

riencias de los niños sin discapacidad, en el juego, las interacciones y las ex-

ploraciones, pero si les puede proporcionar una herramienta para su desarro-

llo. Cada vez más alumnos ven cómo 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 

más 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 
 

     ¿Cuántas 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 características 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 

programación 

Sistemas y  

Lenguajes de autor 

Herramientas             

multimedia abiertas 

Visual Basic, 

C, Pascal, ASP, 

etc. 

Director: www.macromedia.com  

Neobook  www.neosoftware.com 

Toolbook://home.click2learn.com   

Tcautor: www.uco.es/investiga/grupos 

Authorware: www.vallesnet.org 

Flash: www.macromedia.com 

Hiperestudio:  ww.hyperstudio.com 

etc. 

Diseño de páginas Web.  

Actividades con Clic. 

Láminas para el tablero de 

conceptos. 

Pantallas dinámicas con 

PowerPoint.. 

etc. 

 
      
     Salvo los lenguajes de programación que requieren conocimientos in-

formáticos, los restantes sólo piden al usuario cierto tiempo y entusiasmo 

creativo. 

     Conviene, antes de empezar a elaborar un programa, que dediquemos  un 

tiempo a su diseño: fijar objetivos, definir la población a la que va dirigida, 

pensar en el sistema de interacción usuario-máquina más conveniente, los ti-

pos de refuerzos, etc. Los materiales multimedia deben facilitar los aprendiza-

jes significativos por lo que además 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 

cómodo y motivado para trabajar.  

     Hay diferentes propuestas didácticas que orientan y ayudan a los que deci-

den elaborar su propio programa multimedia. Para crear estos  entornos in-

formáticos 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 identificación y corrección 

de errores en el diseño. Pere Marquès (1995) nos ofrece algunos de los aspec-

tos a tener presentes cuando deseemos elaborar  material didáctico con orde-

nador:  
 

     a) Aspectos funcionales  

 Eficacia (puede facilitar el logro de los objetivos). 

   Facilidad de uso e instalación.  

 Versatilidad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evalua- 

   ción, etc.) 

b) Aspectos Técnicos y estéticos 

 Calidad del entorno audiovisual 

 Originalidad y uso de tecnología avanzada. 

 Navegación e interacción. 

 Calidad en los contenidos. 

c) Aspectos pedagógicos 

 Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. 

 Adecuación a los usuarios (contenidos, actividades, entorno de 

comunicación). 

 Capacidad de motivación. 

 Potencialidad de los recursos didácticos. 

 Documentación. 

     d) Esfuerzo cognitivo que exigen sus actividades 

 Razonamiento (deductivo, inductivo, crítico) 

 Pensamiento divergente / Imaginación 

 Resolución de problemas. 

 Expresión verbal, escrita, gráfica.  

 Exploración / Experimentación. 

 Control psicomotriz. 

 Memorización / Evocación 

 Etc.  
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2.1. PÁGINAS WEB  
   

     Elaborar material didáctico en formato de página Web puede ser un 

excelente y poderoso recurso constructivista. Su diseño sigue una  

estructura no secuencial multimedia,  que favorece lo que Ausubel (1983) 

denomina diferenciación progresiva y reconciliación integrada, es decir, 

partir de los elementos más generales y fáciles de comprender para el alumno 

e irlos diferenciando progresivamente con más detalle en función de sus 

respuestas mientras se pueden recorrer hacia arriba y hacia abajo las jerarquías 

conceptuales contenidas en la Web, a medida  que se presenta la información 

nueva. Herramientas como FrontPage {ww.microsoft.com /frontpage} o 

Dreamweaver {www.macromedia.com} hacen que el usuario no necesite 

conocer los códigos HTML para elaborar las páginas Web. También merece 

destacarse el programa Hot Potatoes de la Universidad de Victoria (Canadá) 

{www.web.uvic.ca}, que facilita la realización de diferentes tipos de 

actividades como test, ordenar frases, asociaciones, cloze (textos con huecos 

a cumplimentar), etc.    

 

Figura 7.9. Astrología para niñas y niños  (A. Berciano). Primer premio del 

concurso Materiales Multimedia del Ministerio de Educación y Cultura.  

ww.cnice.mecd.es 
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     No se trata de poner en la pantalla un libro de texto clásico, sino de 

aprovechar la interactividad y el dinamismo de los sistemas hipertextos. 

Como señala Urbina (1999), el aprendizaje no está condicionado sólo por 

el contenido, sino que hay que tener en cuenta el entorno del aprendizaje, 

la actuación docente y el papel del alumno. El diseño de la Web, flexible, 

simple e intuitivo, debe permitir su uso a cualquier persona, independien-

temente de sus habilidades (ver en el capítulo 2 el apartado Diseño para 

todos). 

  

Lingüística

Musical

Lógico-matemática Espacial

Intrapersonal

Interpersonal

Diseño y 

uso de la 

Web

Corporal cinestésica

Escuchar audiciones 

guiadas, buscar infor-

mación relacionada 

con la obra, analizar 

elementos del ritmo, 

la melodía, etc. 

Compartir e intercam-

biar experiencias con 

otros internautas,  

mediante chat, foros, 

videoconferencias, 

etc.

Reflexionar sobre los 

contenidos de la Web, 

llevar una Web perso-

nal con los registros 

relevantes del trabajo 

realizado.

Animaciones que 

presentan vídeos 

sobre hechos rela-

cionados con el res-

to del contenido de 

la Web.

La  Web es una metá-

fora, un escenario en 

el que existen pautas 

y relaciones que obli-

gan a tomar una acti-

tud lógica.

Mover el puntero del 

ratón o el teclado por 

la Web es explorar lo 

que sucede al realizar 

determinados movi-

mientos.

Leer , escribir y escu-

char palabras. Interac-

tuar con la Web  obliga 

a comprender los men-

sajes y responder de 

forma coherente.   
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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 menú principal, 

figura 7.10., nos ofrece de forma clara sus diferentes posibilidades multi-

media: textos, gráficos, sonidos y animaciones. Tiene cuatro módulos 

principales: rompecabezas, asociación, sopa de letras, crucigramas y acti-

vidades de textos.  

 

Figura 7.10.  Con  Clic es fácil individualizar cada una de las diferentes 

actividades didácticas diseñadas. 

Pasar a la actividad siguiente

Pasar a la actividad anterior

Repetir la actividad

Contador

Abandonar la actividad

Guardar la 

actividad

Con la opción cursor 

automático la selección 

sería por barrido 
Informe del 

usuario o de la 

sesión

Seleccionar tipo de 

actividad

Editar la actividad para 

modificarla
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TIPO 
MODALI-

DAD 

DESCRIPCIÓN 

 
 

 

 

 

 

 

Rompecabezas 

 

 

Doble 

 

Se muestran dos paneles. En uno aparece la 

información desordenada y el otro está vacío. 

Hay que reconstruir el objeto en el panel vacío, 

arrastrando las piezas una por una. 

Intercambio 

 

En una única ventana se mezcla la información. 

En cada jugada se conmutan las posiciones de 

dos piezas hasta ordenar el objeto. 

Agujero 

 

En una única ventana se hace desaparecer una 

pieza y se mezclan las restantes. En cada juga-

da se puede desplazar una de las piezas que 

limitan con el agujero, hasta tenerlas todas en 

el orden original. 

Memoria 

 

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. 

 

 

 

 

Asociación 

 

Normal 

Se presentan dos conjuntos de información que 

tienen el mismo número de elementos. A cada 

elemento del conjunto imagen, corresponde sólo 

un elemento del conjunto origen. 

Compleja 

Se presentan dos conjuntos de información, 

pero pueden tener un número diferente de ele-

mentos y entre ellos se pueden dar distintos 

tipos de relación: uno a uno, diversos a uno, 

elementos sin asignar, etc. 
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TIPO 
MODALI-

DAD 

DESCRIPCIÓN 

 

Identificación 

Se presenta sólo un conjunto de información y 

hay que hacer clic en aquellos elementos que 

cumplan una determinada condición. 

Exploración 

Se muestra una información inicial constituida 

por elementos y al hacer clic en cada uno de 

ellos, aparece más información. 

 

Información Se muestra un conjunto de información y, op-

cionalmente, se ofrece la posibilidad de activar 

el contenido multimedia asociado a cada ele-

mento. 

 

Respuesta  

escrita 

Se muestra un conjunto de información y hay 

que escribir el texto correspondiente a cada uno 

de sus elementos. 

 

 

 

 

Sopa de     

letras 

 

Normal 

Hay que encontrar las palabras escondidas en 

una parrilla de letras. Las casillas neutras de la 

parrilla (aquellas que no pertenecen a ninguna 

palabra), se rellenan con caracteres selecciona-

dos al azar en cada jugada. 

 

Contenido 

asociado 

Lo mismo que en el caso anterior, pero ofrece 

la posibilidad de ir desvelando un elemento de 

un conjunto de información (texto, sonidos, 

imágenes...) cada vez que se localiza una pala-

bra nueva. 

 

 

 

Asociación 
(continuación) 
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TIPO 
MODALI-

DAD 

DESCRIPCIÓN 

 

Crucigramas 

Modalidad 

única 

Hay que ir rellenando el panel de palabras a 

partir de sus definiciones, que pueden ser tex-

tuales, gráficas o sonoras. El programa mues-

tra automáticamente las definiciones de las dos 

palabras que se cruzan en la posición donde se 

encuentre el cursor en cada momento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actividades 

de texto 

 

Rellenar   

agujeros 

En un texto se seleccionan determinadas pala-

bras, letras y frases que se esconden o se camu-

flan. La resolución de cada uno de los elemen-

tos escondidos se puede plantear de forma dife-

rente: escribiendo en un espacio vacío, corri-

giendo una expresión que contiene errores o 

seleccionando en una lista entre distintas res-

puestas posibles. 

Completar 

texto 

En un texto se hacen desaparecer determinados 

elementos (letras, palabras, signos de puntua-

ción, frases) y el usuario debe reconstruirlos. 

Identificar  

letras 

El usuario debe señalar con un clic del ratón 

las letras, cifras, símbolos o signos de puntua-

ción que cumplan una determinada condición. 

Identificar  

palabras 

Lo mismo que en el caso anterior, pero aquí 

cada clic sirve para señalar una palabra entera. 

Ordenar     

palabras 

En el momento de diseñar la actividad se selec-

cionan en el texto algunas palabras que se 

mezclarán entre sí. El usuario tiene que volver 

a ponerlas en orden. 

Ordenar     

párrafos 

Los párrafos marcados al diseñar la actividad 

se mezclarán entre sí y será preciso volverlos a 

poner en orden. 
 

Fuente: Manual del Clic. Frances Busquets {busquets@xtec.es} 
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     Cada módulo del Clic incluye recursos en vídeo, imágenes, sonidos, y 

textos para que los alumnos puedan interactuar con las actividades. Desde 

el Racó del Clic {www.xtec.es/recursos/clic} podemos descargar en nues-

tro ordenador gratuitamente miles de actividades para usar directamente o 

modificar según las necesidades del alumnado. Están clasificadas por áre-

as temáticas (ciencias experimentales, lengua, ciencias sociales, matemáti-

cas,...), idiomas (castellano, catalán, gallego, euskera, ...) o por niveles 

educativos (infantil, primaria y secundaria obligatoria). 

Lingüística

Musical

Lógico-matemática Espacial

Intrapersonal

Interpersonal

Herramienta

Clic

Corporal cinestésica

Actividades de

Asociaciones 

para reconocer

sonidos, escuchar 

música o recordar 

melodías.

Actividades de

Textos en los que 

hay que completar, 

corregir u ordenar 

frases, letras y pá-

rrafos.

Actividades de

Rompecabezas,

de información 

gráfica, textual, 

sonora, etc.

Los alumnos 

pueden trabajar 

cooperativamente 

en sus diferentes 

actividades.

El programa 

facilita la autoeva-

luación al memo-

rizar las acciones 

realizadas en las 

actividades.

Actividades de

Agujeros (rompe-

cabezas) donde 

se hace desapa-

recer una pieza y 

se mezclan las 

restantes.

Todas las  activida-

des solicitan del 

usuario una res-

puesta motora, de 

forma directa (ratón, 

teclado) o mediante 

conmutadores.
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Usar  las Actividades-Clic con el sistema de barrido 
 

     La mayoría de las actividades elaboradas con Clic funcionan con el 

ratón. Los alumnos con control motórico poco preciso pueden necesitar 

otros dispositivos alternativos como los descritos  en el capítulo seis 

(joystick, reconocimiento de voz, conmutador, simulador de teclado, etc). 

Tiene, además, unas interesantes opciones de accesibilidad para ser mane-

jado mediante el sistema de barrido. Para ello debemos activar la función 

cursor automático  en las Opciones globales del menú principal (figura 

7.11.). También se puede fijar el tiempo (Retardo) que tardará el puntero 

del ratón en saltar de una casilla a otra.  Es muy práctico también activar 

la función Cursor grande  (figura 7.12.), para  mejorar la visualización de 

la opción a seleccionar.   

Figura 7.11. Procedimiento para activar  el sistema de selección por barrido del Clic.  

Activa el sistema de barrido 

Tiempo que 

transcurre 

entre una 

selección y 

otra

Aumenta el 

tamaño del 

cursor
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     La selección del barrido se puede rea-

lizar de diferente formas:  pulsando el 

botón izquierdo del ratón, tocando la 

barra espaciadora o cualquier otra tecla. 

Si la actividad tiene dos ventanas, el cur-

sor saltará automáticamente a la ventana 

opuesta para poder realizar la asociación. 

Las funciones del ratón siguen disponi-

bles en cualquier momento. 

 

 

  

 

Figura 7.13. Actividad de  refuerzo matemático con la selección de barrido activada. 

El cursor se desplaza de una opción a otra hasta que el usuario decide la que desea 

seleccionar. 

  
cursor normal cursor grande 

 

 

 

Figura 7.12.  Distintos tamaños de 

cursor. 
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2.3.   LÁMINAS PARA EL TABLERO DE CONCEPTOS  
 

     Usando simplemente la técnica de cortar y pegar podemos crear nuestras 

propias láminas y aprovechar los dibujos, láminas de colores, fotografías, 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 números que necesitan y, en muchos casos, nos vemos obligados a 

colocar pegatinas sobre las teclas para facilitarles su identificación. Cuando las 

palabras tienen que teclearse completas, les resulta frustrante el que un simple 

error mecanográfico implique que el ordenador no la reconozca  y el 

programa no funcione. Sin embargo, con el tablero de conceptos una simple 

pulsación en la zona deseada hace que el ordenador interprete la secuencia 

correcta al introducir la palabra completa de una sola vez. Las láminas nos 

permiten presentarle al alumno exactamente lo que deseamos que vea: letras 

(mayúsculas o minúsculas), palabras, dibujos, símbolos u objetos y al ser 

representaciones de quitar y poner podemos también mover los objetos que 

en ellas figuran.           

Figura 7.14. Lámina realizada con Minspeak. El usuario 

tiene que pulsar sobre una de las  opciones de la lámina 

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} 

 

Figura 7.15. Impresión de 

lámina para el TC 
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      Siguiendo las instrucciones del programa que se suministra con el Tablero 

de Conceptos:  Htacon (PROMI  y Univ. Córdoba), Overlay Maker o 

IntelliPics (Intellitools- EE.UU.), TSWIN (PIE-Generalitat de Cataluña) y 

Flexiboard (EOPRIM), se pueden crear y editar láminas, en formato A3 o 

A4, lo suficientemente flexibles y abiertas como para que los estudiantes 

interactúen fácilmente 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 láminas a partir de una maqueta. El 

vacío sobre la lámina y el calor aplicado crean una superficie con relieve que 

ofrece una percepción táctil diferente en las distintas celdas e invita a pulsar 

una u otra según 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 diseñados para ser usados con el tablero. En el argot 

informático se dice que el dispositivo es transparente. 

  

 

Figura 7.16. El editor Htacon se utiliza para asignar a cada 

celda o grupo  celdas del Tablero de Conceptos una acción  

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 limitación: sólo se necesita un 

poco de tiempo, paciencia e inspiración.  

Lingüística

Musical

Lógico-matemática Espacial

Intrapersonal

Interpersonal

Láminas para 

el tablero de 

conceptos

Corporal cinestésica

Con la ayuda de   

la síntesis o digita-

lización de  voz, se 

producen  respues-

tas sonoras y mu-

sicales.

Escribir oracio-

nes, elegir en las 

láminas las pa-

labras correctas, 

expresar ideas y 

sentimientos.

Ofrece escenarios 

donde resolver 

problemas, iden-

tificar datos, ad-

quirir el dominio 

de reglas.

Facilita el trabajo 

en equipo, pues el 

uso de las láminas 

no invalida el de 

otros periféricos 

como el teclado o 

el ratón.

Reflexionar sobre 

su propio apren-

dizaje (preguntas, 

análisis de infor-

mación, etc.).

Favorece la cone-

xión entre el mun-

do real (objeto), el 

figurativo (dibujos) 

y el abstracto de 

los conceptos.

Posibilidad de 

usar láminas en 

relieve con obje-

tos tridimensiona-

les.
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               ¿Por qué los alumnos ciegos no pueden acceder habitualmente 

a la informática hasta los 12 años, con su entrada en la Educación Se-

cundaria y la adquisición del Braille Hablado, con el consiguiente desfase 

(aproximadamente 8 años) con respecto a sus compañeros videntes o de 

baja visión? 

      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 según las necesidades individuales de los alumnos.  

     La población 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 visión 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 visión, uno de los cuales está en Infantil y otro 

en Educación Especial. 

     Conclusiones de nuestra experiencia sobre el uso del TC:  

1.-  Es una herramienta que consigue rebajar la edad de introducción de la 

informática en la población ciega. 

2.- Ayuda a alcanzar los objetivos y/o contenidos de las diferentes áreas 

curriculares. 

3.- Es un instrumento para conseguir los objetivos  y/o contenidos curricu-

lares de una forma más lúdica, didáctica y divertida ya que es interactivo y 

los alumnos pueden autocorregirse y llegar a una autonomía de trabajo. 

4.- Es un elemento integrador porque los alumnos videntes pueden usar este 

mismo material. 

5.- Fácil diseño y uso. Su gasto se amortiza rápidamente si comparamos su 

coste con el beneficio que reporta en el ámbito 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. 

El tablero de conceptos en alumnos ciegos 
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   2.4. PANTALLAS DINÁMICAS  
 

Cada vez son más los profesores que aprovechan la sencillez y  potencia 

del programa PowerPoint de Microsoft para crear pantallas dinámicas como 

tableros de comunicación electrónicos (Blackstone, S., 2001), Burkhart, L., 

2000) o libros de cuentos hablados (Walter, R., 2001). Su amigable interfaz 

facilita a los docentes desarrollar materiales didácticos que satisfagan las ne-

cesidades de comunicación y desarrollo del lenguaje de una población estu-

diantil diversa. 

Pero, ¿qué son las pantallas dinámicas? Básicamente una presentación 

en el monitor que se modifica cuando el usuario mueve el ratón, teclea o ac-

tiva un conmutador. La información de la pantalla puede ser pictográfica, 

sonora o textual. Vélez, G. y Lizama, M. (2001)  comentaron algunas de sus 

ventajas: 

 Iniciar programas haciendo clic desde la pantalla dinámica (por 

ejemplo, usar un botón del comunicador para entrar en Internet, lla-

mar a la calculadora o activar el reproductor de discos compactos). 

 Crear ambientes de exploración usando principios de realidad virtual 

(por ejemplo, el usuario ve la foto de su cuarto y señala la cama y ac-

tiva el mensaje tengo sueño, quiero dormir). 

 Usar imágenes de vídeos que aumenten el realismo de las acciones. 

 Usar la voz digitalizada para grabar mensajes de gran realismo y 

acompañarlos de gran variedad de efectos sonoros.  

 Crear y mantener en el ordenador sistemas de comunicación entre 

varios usuarios. 

 Editar y hacer copias de apoyo en poco tiempo. 

 Intercambiar símbolos, sonidos y páginas de comunicación. 

 Imprimir sencillamente todas las páginas para mantener un tablero 

de comunicación en papel o en transparencias y situarlo en un comu-

nicador. 
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Las pantallas dinámicas permiten la no linealidad en las consultas. Apare-

cerán nodos u objetos claves que al ser seleccionados activarán gráficos, fo-

tos, dibujos, botones, iconos o barras de ventana entre otros elementos.  

  

 

 

 

Una niña de 44 meses, con parálisis cerebral y un buen nivel cogni-

tivo, usa el tablero de conceptos como medio de acceso al currículo escolar, 

en concreto  para el aprendizaje de los colores y la lectura global de los 

nombres de los niños de su clase. El programa utilizado es el PowerPoint 

pues permite una presentación ajustada a las necesidades de la niña. La te-

rapeuta ofrece ayudas como: pistas visuales, feedback correctivo, etc. 

 

 

 

 

Uso de Power Point en la Atención Precoz 

Fragmento de Salat, Y. y  Sivill ,V. (2001): Uso del Ordenador en atención precoz.   

 

Figura 7. 17. Muestra de libro realizado con PowerPoint. 

Es útil el  manual  How to create Talking Books in Po-

werpoint, que se puede bajar gratuitamente desde 

www.ace-centre.uk. 
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     PowerPoint es una herramienta abierta y flexible que favorece el di-

seño de pantallas dinámicas adaptadas a diferentes ritmos y estilos de 

aprendizaje. Suministra, además de datos,  símbolos y conceptos que el 

alumno puede interpretar mientras desarrolla determinadas capacidades 

y posibilidades.  

Lingüística

Musical

Lógico-matemática Espacial

Intrapersonal

Interpersonal

Pantallas 

dinámicas

Corporal cinestésica

Los objetos pueden 

proponer pistas y 

obligar al alumno a 

formular y seguir un 

razonamiento lógico.

Mover el ratón o 

teclear  son opcio-

nes para activar 

los contenidos  de 

la pantalla. 

Mapas y rutas 

ayudarán al alum-

no a planificar la 

resolución de 

problemas.

Escuchar narraciones 

completas o palabras 

sueltas, hacer clic so-

bre los personajes pa-

ra oírlos hablar,  etc.

Los alumnos pueden 

hablar sobre las pis-

tas que aparecen y 

debatir sobre su signi-

ficado.

Para memorizar  

podemos utilizar el 

método de mirar, 

pronunciar, tapar, 

escribir y comprobar.

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 británico tal vez sea el más ilustrativo porque inclu-

yen el Logo en sus escuelas a partir de la Educación Infantil y extienden su 

uso a diferentes áreas del currículo. 

     Logo fue creado por Seymont Papert y su equipo en el MIT de Massachu-

setts, y descansa básicamente en la filosofía del desarrollo del niño 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 interacción con el medio. Con 

Logo y la metodología adecuada, los alumnos pueden pensar sobre su proce-

so cognitivo y aprovechar sus errores para mejorar su aprendizaje. 

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

Figura 7.18.  Menú principal de los Micromundos del lenguaje Logo. Ofrece un 

magnífico escenario para desarrollar las diferentes inteligencias del individuo con  

ayuda de herramientas de edición y creación. 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}   

Herramientas 

de creación

Herramientas 

de edición

Centro de mando

Centro de figuras

Centro de dibujos
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mostrar su capacidad de razonar más allá de los límites que les pueden impo-

ner su propia capacidad de expresión oral o manipulativa. Los alumnos con 

déficit corporal-cinestésico, pueden apoyar sus expresiones con  representa-

ciones de gráficos 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 atención especial a los alum-

nos con deficiencia visual o ceguera ya que pueden tener dificultades para in-

teractuar con el entorno gráfico de Logo. 

     Logo  se  puede utilizar también con el tablero de conceptos. Por selección 

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 gráfico {www.nalejandria.com/fun 

daustral/logo.htm} son las más utilizadas. 

     Para compartir e intercambiar experiencias existe la Lista de distribu-

ción  gestionada por Fundaustral {www.fundaustral.com}. Es necesario 

enviar un e-mail a:{mayordomo@mcye.gov.ar} para darnos de alta y  es-

cribir en el cuerpo del mensaje:  subscribe {logo@mcye.gov.ar}. 

      Algunas direcciones interesantes son:  Fundación LOGO del MIT 

{http://el.www.media.mit.edu/groups/logo-foundation/}, El País de la 

Tortuga {www.xtec.es/logo},  Eurologo {www.eurologo.org}, El 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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Figura 7.19. En el proyecto Micromundos sobre el estado del tiempo (Logo 

Computer System, 1997) sobre eventos climáticos, se ofrece al alumno una 

experiencia de exploración y diagnóstico de incidencia y  evolución de los 

datos. El método de prueba y análisis del error es esencial (Reggini,1994) 

para evaluar las diferencias entre la previsión y los resultados, sin asociar 

los errores a ideas tales como fracaso o incapacidad.  

Lingüística

Musical

Lógico-matemática Espacial

Intrapersonal

Interpersonal

Micromundos 

Logo

Corporal cinestésica

Poner sonidos a 

los iconos del es-

tado del tiempo; 

crear melodías 

con el Editor 

correspondiente.

Crear cajas de 

textos y estampar 

las tortugas  de la 

paleta de herra-

mientas.

Ver un vídeo y 

debatir  las cau-

sas del estado  

del tiempo.

Oportunidad para 

trabajar a su pro-

pio ritmo reali-

zando proyectos.

Añadir vídeos al 

proyecto, hacer la 

animación de un 

puente que se 

rompe.

Hacer simulacio-

nes sencillas de 

diferentes eventos 

climáticos.

Elaborar gráficos 

estadísticos que 

muestren el esta-

do del tiempo en 

diferentes ciuda-

des y días.
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              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 ámbito normalmente fuera del al-

cance de estos alumnos: el ámbito del movimiento, del espacio y de los dibu-

jos. Este control se hace a través de proyectos gráficos que guían la activi-

dad de los alumnos (dibujar un personaje, dibujar letras  del alfabeto, dibujar 

un campo de fútbol, dibujar una espiral, etc.) y cuya realización 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 realización de una figura aparece en la pan-

talla, con lo que se establece una relación  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  confrontación desemboca muchas veces en errores, cuando 

aparece un resultado distinto al esperado: la corrección de errores se convier-

te entonces en una de las tareas interesantes de la programación con LOGO. 

Tanto la posibilidad de basar la actividad informática en proyectos persona-

les como el hecho de que cada realización viene acompañada por un resulta-

do verificable que puede guiar al alumno en la búsqueda de una solución 

más apropiada son elementos que suelen acrecentar la motivación de los 

alumnos.   

     Weir (1981), tal vez con excesivo optimismo, señala 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 había estado 

aprisionada. 

Fragmento de Martí E. (1992): Aprender con ordenadores en la escuela.  

Logo y deficiencia motórica 
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4. CURRÍCULO: ESTIMULAR LAS DISTINTAS INTELIGEN-

CIAS  
 

El constructivismo se presenta como la perspectiva más coherente para el 

estímulo 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 continuación describimos algunas sugerencias de trabajo. 

La muestra no pretende ser exhaustiva; sólo 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 relación de recursos que se 

ofrece en el capítulo 8 (apoyada por matrices clasificatorias e iconos orientati-

vos), 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 cómo 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 –cómo aprende mejor- y apoyarnos en el 

lenguaje de la inteligencia en la que se siente más seguro para que  .....  

 
 

Inteligencia Le gusta Aprende mejor 

Espacial 

y  

Corporal-

cinestésica 

Diseñar, dibujar, construir, 

crear, soñar despierto, mi-

rar dibujos. 

Trabajando con dibujos y colores, 

visualizando, usando su ojo men-

tal, dibujando. 

Moverse, tocar, y hablar 

con el lenguaje corporal. 

Tocando, moviéndose, procesando 

información a través de sensacio-

nes corporales. 

Lingüístico  

verbal 

Leer, escribir, contar cuen-

tos, hablar, memorizar, 

hacer rompecabezas. 

 Leyendo, escuchando y viendo 

palabras, hablando, escribiendo, 

discutiendo y debatiendo. 

Musical 

Cantar, tararear, tocar un 

instrumento, escuchar 

música. 

Cantando, practicando ritmos, 

escuchando música y melodías. 

Lógico   

 matemática 

Resolver problemas, cues-

tionar, trabajar con núme-

ros, experimentar. 

Usando pautas y relaciones, clasi-

ficando, trabajando con lo abstrac-

to. 
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sea él, quien descubra y construya sus propios conocimientos. Así, el software 

gráfico será más efectivo para los alumnos que tengan desarrollada su orien-

tación espacial, pero quizás tenga un efecto diferente en aquellos que están 

inclinados hacia lo físico o verbal. Si un alumno aprende principalmente por 

medio de imágenes, 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: ¿cuáles son las capacidades que necesitamos desarro-

llar? o ¿cómo favorecerlas?, serán continuas en la intervención.  El orde-

nador fomenta la realización de tareas con grupos heterogéneos. El traba-

jo se puede distribuir de forma que a cada miembro del grupo se le asigne 

una tarea según su capacidad. Así, 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 será el encargado de ma-

nejar el ratón o el conmutador, otro coordinará las actividades y el tercero 

será el encargado de rellenar la hoja de prácticas. Es una oportunidad para 

realizar trabajos en los que cada uno aporta su propia visión 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 concepción flexible y abierta observarlos para evitar, en lo posible, 

conductas poco respetuosas (no respetar el turno de intervención, mono-

polizar el teclado, ...) o la falta de equidad entre la participación de jóve-

nes de ambos sexos. El uso del ordenador, debería, por su propia natura-

leza, invitar a los estudiantes a compartir las responsabilidades más que a 

competir. En el proyecto Equal Opportunities and Computer Education 

in the Primary School (Judith Ellis, 1987) encontramos interesantes suge-

rencias sobre la formación de los grupos: 
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     Las actividades que ofrecemos a continuación tienen como referencia 

los Diseños 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 ratón; la espacial, para orientarse con respecto a lo que ocurre 

en la pantalla y en su entorno inmediato; la lingüística, para entender los 

mensajes que facilita el ordenador, la emocional, implícita en todas ellas, 

etc. 

Observar a los alumnos mientras usan el ordenador 

¿ QUÉ HACER ? 

 

(a) Identifique al alumno que en el grupo destaque por: 

         . Tomar decisiones solo. 

         . Monopolizar el teclado o el ratón. 

         . Operar demasiado rápido. 

         . Decir a sus compañeros lo que deben hacer. 

(b) Identifique al alumno del que prescindan porque: 

         . Sus compañeros le ignoran. 

         . No tiene interés. 

         . Discrepa con los otros compañeros. 

         . No entiende lo que hacen sus compañeros. 

(c) Infórmese del malestar dentro de un grupo.  

(d) Prepárese para intervenir y evitar conductas incorrectas como que los  

alumnos del grupo no respeten el turno de participación 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 ratón en el tiempo que les  

             corresponde. 

         . Alumnas que dejan a otros niños decirles lo que deben hacer. 

         . Alumnas que preguntan a sus compañeros si su intervención con el 

              ordenador es correcta o no. 

. Alumnas que eligen leer el monitor o registrar la información cuan-

do el grupo habla para compartir las tareas.    

  Y pregúntese constantemente por qué. 
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4.1. ESPACIAL Y CORPORAL-CINESTÉSICA 
 

     Para conseguir su estimulación será necesario disponer, además 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 niño. 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 coordinación y 

control motor, realizar juegos exploratorios.   
 

CONMUTADORES 
   

   Son los dispositivos más sencillos de manejar. Su uso puede ser apropiado 

tanto para los niños con déficit intelectual como para los que tienen deficien-

cias motoras. En este caso será necesario evaluar, junto con el fisioterapeuta o 

terapeuta ocupacional, el control postural del niño y los movimientos y fun-

ciones que puede realizar con el fin de seleccionar el tipo de conmutador más 

adecuado para él. 

  

 
Figura 7.20.  Una  niña  aprende que su acción, 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 múltiples estímulos visuales y sonoros. No hay respuestas correctas o 

incorrectas; la respuesta errónea se entiende que es no activar el conmutador.   
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RATÓN   
 

   Hay programas que sólo solicitan una o dos respuestas incompatibles entre 

sí, y pretenden desarrollar en el usuario habilidades de percepción visual, co-

ordinación óculo-manual, orientación espacial, discriminación auditiva o con-

trol del tono muscular. 

 

 

 

TABLERO DE CONCEPTOS 
 

     Usar el tablero de conceptos supone, entre otras cosas, trabajar la es-

tructura espacial en relación con el espacio inmediato (el individuo como 

referente), el espacio circundante (otro objeto o sujeto) y  la actividad re-

lacionada con el espacio gráfico desde niveles distintos (el plano de la 

pantalla y el de las láminas del tablero). 

 

Figura 7.21. El programa Ray-

man tiene el propósito de trabajar 

la exploración del espacio utili-

zando una serie de dibujos y sus 

siluetas. Hay que conseguir enca-

jar adecuadamente las parejas. 

Una música refuerza el proceso. 

El juego ayuda a explorar concep-

tos como arriba-abajo, dentro- 

fuera, derecha-izquierda, etc. 

www.ubisoft.es  

 
 

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

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

chamente relacionadas, son prerrequisitos para aprendizajes posteriores (opera-

ciones lógicas y elementos lingüísticos).  Colores. 

{www.pnte.cfnavarra.es/creena} 
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  Micro-robótica y manipulación de objetos    
     

     Si lo deseamos, podemos comprobar cómo el tablero de conceptos y el 

lenguaje Logo  facilitan el aprendizaje de determinadas destrezas. La figura 

7.23., muestra un vehículo construido con Lego {www.lego.com} que pode-

mos mover a través del ordenador. ¿Cómo? El procedimiento más eficaz es 

trabajar con distintos tipos de láminas 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 móvil ha 

dejado el punto inicial. Para ellos puede ser útil girar el tablero al mismo tiem-

po que el vehículo. A veces, es necesario potenciar el aprendizaje con todo 

tipo de experiencias hasta que el niño consigue aprender la noción de espacio 

a  nivel motriz y traspasarla al plano de la pantalla del ordenador. 
 

 
Figura 7.23. La lámina ofrece la oportunidad de realizar movimientos  a distintas 

distancias -por ejemplo 100 ó 200 pasos-, girar a distintos grados -45º ó 90º- e im-

primir en cualquier momento las tareas realizadas con sólo presionar el icono de la 

impresora. Las actividades a realizar son muy variadas: orientar el elemento móvil 

hacia los puntos cardinales, dibujar ángulos rectos, marcar un punto, por ejemplo con 

una pegatina, y que los alumnos consigan llegar a él, realizar figuras, construir líneas 

poligonales abiertas y cerradas, etc. 

100

200100

100
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 Lectura 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 orientación espacial u 

otros aspectos psicomotores, es muy útil trabajar con las teclas de control de 

cursores, figura 7.24., aunque el programa permita otros dispositivos más efi-

caces como el ratón ó el joystick. El constante arriba - abajo - izquierda - 

derecha potencia la maduración  de las capa-

cidades perceptivas, tanto de los niños que 

aún no las tienen integradas como de los que 

presentan algún tipo de perturbación.  

     Podemos aprovechar el teclado para 

que el usuario refuerce su capacidad de 

coordinar sus movimientos oculares con 

otras partes del cuerpo. Sabemos la impor-

tancia de las habilidades perceptivas y mo-

trices en el desarrollo de los aprendizajes. 

Dibujar es una de esas habilidades. Hacer-

lo con el ordenador es sencillo y estimu-

lante; no sólo ayuda a expresar sentimien-

tos e ideas sino que facilita la expansión de 

muchas capacidades. Podemos programar 

actividades que les permitan  leer los ele-

mentos que componen la imagen y situarlos 

en diferentes contextos y situaciones con el 

fin de reforzar la  coordinación visomotora, 

la discriminación 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 imaginación. 
 

 
Figura 7.24. En el programa 

Mía el movimiento de los cur-

sores hace que el animal tome 

una dirección u otra y coja o 

deje objetos. 

www.zetamultimedia.com 
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RATÓN 
 

     Casi todos los programas que se utilizan en los centros escolares, invi-

tan al usuario a manejar  el ratón; parece la forma más intuitiva, pero pue-

den existir dificultades motoras para hacerlo con  destreza. Recordemos 

(ver capítulo 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, ratón-bucal, etc.). 

 

Figura 7.25.  Hay que mover el ratón  por los caminos del laberinto. 

El movimiento es de izquierda a derecha, lo que resulta  muy positivo 

si recordamos que nuestro sistema de escritura sigue esa dirección. El 

programa ayuda a reforzar  la coordinación viso-motriz,  el control 

muscular y la orientación espacial. 

www.edebe.com 
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  Jugar con la interpretación de los movimientos, simular situaciones 

que estimulen los sentidos,  identificar los colores,  imágenes, ... 
 

PANTALLA TÁCTIL 

     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 él. 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 táctil.  

     A muchas personas nos ha impactado la facilidad con la que los niños tra-

bajan con este dispositivo. Recordamos el  caso concreto en que una profeso-

ra y su alumna dibujaban, tocando la pantalla con el dedo, círculos, cuadra-

dos, rectángulos y triángulos. La profesora le pedía a la niña que tocara de-

ntro del círculo, fuera del rectángulo, el círculo azul, el grande, el pequeño, ... 

Al ser la interacción con la pantalla tan intuitiva se conseguían, con pocas pa-

labras y sin ningún tipo de entrenamiento previo, unas actitudes muy positivas 

hacia el aprendizaje.  

       

Figura 7.26.  Aplicación del modelo de las inteligencias múltiples con la actividad de 

reconocer y explorar formas geométricas.   

tareas

Escribir, con iconos, 

cuentos sobre cír-

culos, rectángulos, 

triángulos, etc.

Comparar, en la panta-

lla táctil,  los tamaños 

de los  círculos, trián-

gulos, etc. 

Dibujar, con un progra-

ma de diseño, las  figu-

ras geométricas que 

encuentren en el aula.

Escuchar en el orde-

nador y cantar can-

ciones sobre figuras 

geométricas.

Hacer figuras geomé-

tricas  con los compa-

ñeros.

Hacer figuras geomé-

tricas usando su cuer-

po.MusicalMusical

Currículo

LingLingüíüísticastica

LLóógicogico--

matemmatemááticatica

IntrapersonalIntrapersonal

Corporal Corporal 

cinestcinestéésicasica

InterpersonalInterpersonal

EspacialEspacial
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EMULADORES Y RATÓN 
 

     En Austria, la escuela de Educación Especial Kufstein (1999), orga-

nizó un concurso de dibujos que debían 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 máquina, lo que 

les resulta muy gratificante ya que es sencilla de manejar y les deja volar 

su imaginación y expresarse artísticamente 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 imágenes que el 

usuario puede colorear e imprimir. Su número es amplio:  Photo-Shop, Fine 

Artist, Hiperestudio, etc. (ver capítulo 8)  y con ellos se pueden  trabajar, 

además de los colores y simetrías, conceptos como grande/pequeño, grue-

so/delgado, oscuro/claro, dentro/fuera, transparente/opaco, etc. Cuando se ha 

superado este nivel, invita a explorar otras actividades: ¿cómo podemos hacer 

determinadas formas? ¿cómo producir imágenes simétricas?, etc.   

   El alumno puede ir probando todas las herramientas del programa y a medi-

da que lo hace irá 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 Capítulo 5). El funcionamiento es sencillo; tan sólo debe 

ir seleccionando las herramientas de dibujo que desea y los personajes que quiere 

representar hasta componer su creación, para activar, moviendo la cabeza, el emula-

dor de teclado que aparece como un facsímil del teclado sobre la pantalla del pro-

grama Kidpix. El alumno necesita tener un buen control motor y orientación espacio-

temporal. 
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       En la figura 7.28. aparece un lienzo que en su margen izquierdo ofrece 

una serie de herramientas de dibujo: lápiz, 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 

hipopótamo se seleccionaron diferentes tamaños de círculos que luego se re-

llenaron utilizando la opción bote de pintura. La boca se dibujó con la línea. 

Otros compañeros pueden dibujar otras figuras utilizando triángulos o 

rectángulos. 

 Es muy frecuente entrar en un centro escolar y ver carteles que anuncian 

actividades deportivas, fiestas o que nos recuerdan alguna norma de 

convivencia. Muchas veces son los estudiantes del aula de apoyo a la 

integración los que elaboran este tipo de carteles. Se muestran  muy 

orgullosos de poder enseñar a los demás el resultado de su trabajo con el 

ordenador y ven que todo esto tiene cierta trascendencia para los  

compañeros y la vida del centro. 

 

Figura 7.28. Algunas veces nos hemos preguntado, ¿por qué tienen tan-

to éxito los programas de diseño gráfico? Creemos que la clave está en 

que son fáciles de manejar. Con muy poco esfuerzo se consiguen excelen-

tes resultados.   
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Nivel: 4 ó 5 años. Nº de sesiones: 6. Duración de cada sesión  20 minutos.   

Modo de trabajo : micromundo prediseñado "tortugo". Metodología : heurística-

intuitiva sin fases predefinidas, pero con puesta en común al terminar cada sesión.  

Desarrollo.- Esta aplicación pretende acercar al niño a la máquina y ayudarle a  

descubrir su propio cuerpo en relación al ordenador y a los demás. El ordenador se 

sitúa en un rincón de la clase y a él acceden los niños en grupos de 2 ó 3. Sólo al 

comienzo de cada sesión 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 llevará un cuadrante en el que ano-

tará los accesos de cada grupo al ordenador para que no se salten ninguna sesión. 

     Los proyectos que se exponen son meramente orientativos. El componente 

común 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 líneas utili-

zando sólo la mano derecha. c) Repetir con la izquierda. d) Diálogo improvisado 

sobre los resultados, e)  Idem. anterior, pero con los colores que propongan los 

compañeros. Rotar. f) Dibujemos ahora alguna de estas figuras (se proponen figu-

ras básicas, tales como cuadrados, triángulos, círculos, ... 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 sólo utilizando los dedos de la mano 

derecha. Posteriormente, se cambia de mano. 

PUESTA EN COMÚN: Comentar los aspectos más destacados del trabajo, dejando 

que sean ellos mismos los que expresen su opinión. Repasar los conceptos más 

básicos trabajados, principalmente dedos, manos, etc. y todos los que tengan rela-

ción con el cuerpo humano. 

 

Fragmento de  Pantoja A. (1997): El ordenador como estímulo de la creatividad 

infantil.    

 

Logo: descubro mi cuerpo 

WINDOWS/Archivos%20temporales%20de%20Internet/Content.IE5/OG5IB0XQ/Mis%20documentosrobletortugo.htm
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4.2. LINGÜÍSTICO – VERBAL 
      
     Sabemos que la lengua es una herramienta de 

gran utilidad para la comunicación y el aprendiza-

je y no  un conjunto cerrado de conocimientos 

que el niño ha de  memorizar. Un buen programa 

de ordenador será aquel que induzca a pensar con 

una mente abierta, expresarse con confianza y facilite el escuchar a los com-

pañeros y el tener en cuenta sus puntos de vista. La lectura y la escritura son 

estrategias complejas, en las que la inteligencia lingüístico-verbal se relaciona 

con todas las demás, especialmente con la lógico-matemática y la cinestésica 

corporal al facilitar lazos entre la acción-reacción del ordenador y el usuario.  

  

 

Ver en el capítulo 4: 

Desarrollo de Estrategias 

Lingüísticas. 

           

Figura 7.29. Ejemplo de algunas técnicas para la reeducación de alumnos disléxicos. 

Los modelos multisensoriales favorecen la creación de imágenes visuales, auditivas, 

cinestésicas, táctiles y articulatorias que facilitan al alumno la tarea de diferenciar y 

reconocer correctamente los grafemas, discriminar fonemas, etc.   

tareas

. Competencia semán-. 

. tica significante signi-

. ficado.                            

.  Sintaxis correcta.

. Operaciones de corresponden-

. cia significante-significado.                         

. Operaciones de seriación fone-

. mas-sílabas, sílabas y palabras.

. Orientación espacial.             

. Constancia de la forma.           

. Discriminación figura fondo. 

. Discriminación auditiva.                               

. Integración auditiva.        

. Memoria auditiva.

. Concentración.           

.  Adaptación escolar. 

. Control emocional.

. Estructuración tempo-

. ral y rítmica.                  

. Motricidad dinámica.    

. 
MusicalMusical

LLóógicogico--

matemmatemááticatica

Lectura y 

escritura

IntInterpersonalerpersonal
LingLingüíüísticastica

IntrapersonalIntrapersonal

Corporal Corporal 

cinestcinestéésicasica

EspacialEspacial
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     Sugerimos actividades para : 

 

 Reforzar  el desarrollo perceptivo, la estructuración sintáctica y 

morfosintáctica, la competencia semántica, la estructuración de ideas,... 
 

     Entre lenguaje y sonido hay una relación muy estrecha, pues ambos 

son procesos secuenciales. Psicólogos, pedagogos y logopedas usan 

programas que trabajan la percepción auditiva con el fin de facilitar en el 

alumno el proceso de decodificación de las notas acústicas del habla. Es 

una operación muy compleja ya que los sonidos no están tan claramente 

separados como las letras del discurso escrito.  

     El que los programas incluyan, además de sonido, imágenes en 

movimiento, llamativos y estructurados textos, etc., hace que se 

conviertan en un excelente recurso didáctico. Hay alumnos (Davis, R. y 

Braun E., 1997) que piensan en imágenes 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 aún 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 número de 

experiencias para aprender y las percepciones multisensoriales evitan, sin 

duda, la rutina y el aburrimiento. Con la metodología adecuada se ayuda a 

superar  los episodios de resistencia al esfuerzo que algunos usuarios 

presentan, bien por falta de motivación o  por temor al fracaso. 

     Los cuentos electrónicos, figura 7.30.  son una oportunidad  para que los 

alumnos que tienen un desarrollo léxico y semántico mucho más lento que 

sus compañeros, puedan: repetir frases de menor a mayor número de pa-

labras, resumir el significado de una secuencia, rememorizar relatos del 

cuento, poner títulos 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 

mímica 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 podrían: crear canciones usando las palabras 

nuevas, leer el cuento a otro niño, contestar a preguntas de sus compañe-

ros, etc. Más tarde será preciso generalizar estos aprendizajes empleando 

otras actividades. 

     Aunque 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 ilusión por el aprendizaje.  

      

 

Figura 7.30.  Son muchas las actividades que podemos rea-

lizar con los cuentos digitales: dramatizarlos, imprimir las 

pantallas, recortar las palabras, volverlas a oír en el ordena-

dor, entregarlas al alumno para que las ordene, etc. 

Living Books, serie  

 www.broderbund.com.  
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  Adquirir y ampliar el  vocabulario significativo, practicar la ortografía. 
 

     Los alumnos que tienen problemas ortográficos suelen tener déficit en 

la discriminación visual, auditiva y/o en el lenguaje oral.  Por ello, parece 

adecuado utilizar programas que, en un contexto de animación, ofrezcan  

imágenes que representen sustantivos, verbos, adjetivos, etc., e induzcan 

al alumno, a través del diálogo con la máquina, a trabajar con los signifi-

cados y las categorías sintácticas que representan. Si hay problemas visua-

les (Rivas.R. y Fernández P., 2001), quizás debamos enfatizar la enseñan-

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 enseña 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 ortografía 

de las palabras y  comprueba si lo que  ha 

escrito cumple el objetivo que persigue. 

   Las actividades realizadas con Clic, panta-

llas dinámicas (figura 7.33.),  páginas Web y 

lenguaje Logo, son fáciles y atractivas, y ayu-

dan a reconocer, discriminar e interpretar los 

estímulos auditivos. Pamies (2001) cuenta 

como  un chico con parálisis cerebral  usa el 

ordenador con un refuerzo auditivo para es-

cribir, pues sin él le cuesta evocar las pala-

bras.     

 

Figura 7.31. Políglotón. Con 

refuerzos sonoros pide al 

usuario que destape dos car-

tas y si ambas están  empare-

jadas quedan descubiertas. La 

relación puede ser: imagen- 

palabra, imagen-imagen o 

pala-bra-palabra.   

 www.edicinco.com 
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Figura 7.32.  El trabajo simultáneo 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 lingüísticos.    

 

 

 

Figura 7.33. Menú de PowerPoint para incluir sonidos y películas de vídeo 

en las pantallas dinámicas. El profesor le puede proporcionar un escenario 

con sugerencias multisensoriales. 
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 Redactar y experimentar con el procesador de textos como un labora-

torio de lengua.  
    
     La escritura es algo vivo, en constante transformación. 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 cómo la rigidez del papel es sustituida por la flexibilidad de la panta-

lla del ordenador. Puede mover las palabras, borrarlas, sustituirlas y copiar 

líneas de una forma rápida y limpia. Por si esto fuera poco, existe además 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. Él sabe que no 

están todas las palabras y que la máquina 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 frustración y desaliento 

(Robinet). 

Con el procesador de 

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 síntesis de voz, obtendremos 

además refuerzos auditivos de 

gran valor cognitivo.   
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                   Las actividades propuestas se pueden realizar con cualquier 

procesador de textos: 
 

 Dado un texto, completar las palabras que faltan. 

Ejemplo: El _ _ _ era lluvioso, pero mi alegría era inmensa. 

Respuesta: El día era lluvioso, pero mi alegría era inmensa. 
 

  Dado un texto, sustituir unas palabras por otras manteniendo el signifi-

cado del párrafo. 

 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, hagámosla 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, 

la b o la v. 

 Ejemplo:  ien_enido a mi templo de sa_iduría. 

 Respuesta: Bienvenido a mi templo de sabiduría. 

  Ordenar frases. 

 Ejemplo: Campo al voy amigo con mi. 

 Respuesta: Al campo voy con mi amigo. 
 

  Ordenar párrafos    

 Ejemplo: Me contestó que costaba 10 euros. Le pregunté el precio. 

 Respuesta: Le pregunté el precio. Me contestó que costaba 10 euros. 

Fragmento de  Aragüe, M. (2000):  Nuevas Tecnologías aplicadas a la didáctica 

de la educación primaria de  Cebrían M. y Ríos J.M. (coordinadores):  NTs. apli-

cadas a las didácticas especiales. 

Experiencia con el procesador de textos 
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 Estimular el desarrollo de la memoria, así como la habilidad de escribir y 

contar historias. 
 

Sobre el uso de la grabadora de sonidos y el procesador de textos hay 

múltiples experiencias. Por citar una, podemos hablar de un centro en el que 

una profesora trabajaba con tres niños que estaban poco dispuestos a leer y 

escribir, por lo que decidió combinar el uso del grabador (figura 7.34) del 

ordenador con un procesador de textos. Un día descubrió que estaban 

preparando una redacción sobre el circo y empezó a preguntarles sobre su 

historia: ¿qué hace el director del circo? ¿por qué están los payasos tan 

contentos? ¿cómo se sienten los acróbatas cuando el público les aplaude? ¿por 

qué los leones se escapan? y así continuó. Mientras los niños respondían a sus 

preguntas, ella grababa lo que decían en el ordenador y lo apagaba cuando 

ella intervenía. Cuando les hubo hecho un buen número de preguntas, les dejó 

teclear un primer borrador de la historia en el ordenador. Lo revisaron, 

imprimieron e hicieron un pequeño libro que le volvieron a leer. Se les veía 

tan satisfechos de lo que habían sido capaces de hacer, que era difícil 

reconocer en ellos a los tres niños que estaban en esos mismos sitios dos o 

tres semanas atrás. 

 

Figura 7.34.  El programa gratuito Inclusive CD Player puede 

ser manejado  con uno o varios conmutadores fácilmente.  

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 estimulación musical está el reconocimiento y exploración 

de los sonidos en sus variadas vertientes. Es útil el software que  refuerza 

el reconocimiento de ruidos y sonidos, la discriminación figura-fondo,  

asocia sonidos, favorece el reconocimiento de sonidos articulados, la dis-

criminación fonemática  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 información auditiva, por ello es conve-

niente comenzar con refuerzos en la memoria inmediata  (también llamada 

de trabajo), antes de pasar a la secuencial. Recordemos que para la adqui-

sición 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 Simón.  Tras el mensaje  escucha aten-

tamente,   emite un sonido que corresponde a un fenómeno de la 

naturaleza, animales, etc. que el usuario debe asociar entre una 

muestra de varias personas y objetos. 

www.edicinco.com 
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  Sentir el ritmo o la melodía, usar la música para liberar capacidades. In-

teriorizar los elementos musicales, timbre, ritmo, melodía, armonía y textura 

de obras musicales. 
 

 El alumno aprende a medida que va descubriendo la música. Ésta le  

proporciona resonancia afectiva, le ayuda a reforzar su autoestima y 

personalidad, le facilita la integración 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 antelación audiciones y actividades desde 

las diferentes inteligencias:  escribir sobre las ideas que le sugiere la música 

(lingüística-verbal), experimentar con hipótesis: ¿qué pasaría si disloco el 

orden de las frases musicales, dejo fragmentos vacíos, etc.? (lógico-

matemática), hacer un dibujo (espacial), tocar un instrumento o  memorizar 

una canción  (musical), realizar un recorrido táctil por los instrumentos 

musicales o bailar (corporal-cinestésica), compartir las experiencias con otros 

compañeros (interpersonal) o reflexionar sobre las emociones que le produce 

la música (intrapersonal). 

     ¿Puede ser un programa de música el detonador de la motivación de un 

alumno al que el trabajo de la escuela le resulta demasiado aburrido? La 

experiencia demuestra que sí. Es el caso de Leonardo (Karen, 2001),  chico 

con rasgos autistas al que le encanta la música y a veces tararea sus 

canciones favoritas. Sigue el ritmo y piensan que la percepción y 

expresión musical ha sido un factor importante en la mejora gradual de su 

atención y otras destrezas para escuchar y comunicarse con las personas. 
 

 
Figura 7.36.  Reproductor de CD-audio y grabadora de sonido que incorpora Win-

dows. Inicio  Programa    Accesorios   Entretenimiento   
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  Componer e interpretar 
 

 Algunos estudiantes tienen interés por la música pero su discapacidad les 

impide tocar un instrumento o cantar. Los programas de música y algunos de 

los dispositivos de acceso al ordenador, vistos en los capítulos anteriores, 

pueden proporcionarle la oportunidad de explorar este mundo y participar en 

las clases de música con sus compañeros.  

   La música, por tener un código propio, dificulta en muchos casos su 

comprensión y expresión. 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 mayoría de los editores también 

permiten manipular la audición y todos los parámetros de los sonidos 

editados.  

 

  

Figura 7.37.  En el mercado hay muchos programas musicales. Aprende música con 

Pipo es un buen ejemplo. Los más pequeños se divierten combinando los sonidos y 

escribiendo sus partituras. 
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     Hasta hace poco tiempo con los ordenadores personales no resultaba fácil 

ni barato conseguir un buen sonido. Actualmente, la situación 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 realización de actividades musicales y artísticas con la ayuda del 

ordenador puede desempeñar un papel importante en la consecución de 

algunos de los objetivos propuestos por Brennan (1988): confianza en sí 

mismo, autodisciplina, consideración hacia los demás y adaptabilidad.  

     Cuando tres o cuatro niños se sientan alrededor de un ordenador, la 

interacción 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 autónomo del niño. 

El leerlas en voz alta, discutir sobre la historia y decidir cuál de ellos to-

cará la pantalla táctil, el teclado o el ratón, contribuye a desarrollar multi-

tud de valores.  

  La educación musical en los alumnos ciegos puede ser una gran 

experiencia que desarrolle aún más 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 aún más la 

música.  
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4.4. LÓGICO  MATEMÁTICA 

 

 La habilidad del ordenador para manipular símbolos y datos, ha llevado a 

asociar muchas veces su aplicación en el terreno educativo con la inteligencia 

lógico- matemática. El motivo tal vez sea que el micromundo generado por el 

ordenador obliga al alumno a interactuar con él, según unas determinadas 

reglas asociadas a destrezas requeridas en este ámbito: capacidad de 

abstracción, dominio jerárquico de los contenidos, ausencia de ambigüedades 

y contradicciones, etc. Para aprovechar al máximo la potencia del ordenador, 

es necesario que el usuario tenga desarrolladas una serie de habilidades -las 

denominadas herramientas lógicas- en la línea de los conocimientos propios 

de las matemáticas. 

     Cuando un alumno presenta dificultades en el área lógico-matemática es 

útil trazar puentes desde las inteligencias que tiene más desarrolladas. Desde 

la espacial le puede ayudar el uso de diagramas o gráficos; desde la musical 

pueden ser los instrumentos musicales usados como herramientas ma-

temáticas; desde la corporal-cinestésica el juego con diferentes objetos. El 

resultado obtenido con estos ejercicios se potenciará cuanto más conecta-

dos estén con su vida cotidiana: estimar el tiempo que tarda en ir y volver 

al colegio, cómo organizar el espacio de su habitación, medir su altura y 

su peso para compararlo con el de su amigo, etc.  

 

 Figura 7.38.   El alumno con 

fuerte inclinación espacial en-

cuentra  en este programa la 

posibilidad de codificar los 

colores, con lo que consigue 

establecer fácilmente la corres-

pondencia entre colores y 

números. 

 Matemáticas con Pipo 

{www.cibal.es} 
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     El ordenador y las matemáticas son dos buenos compañeros. ¿Qué ofrece 

el ordenador frente a otros recursos? Sobre todo motivación e interacción. 
 

Motivación Interacción 

  Muchos alumnos se fatigan pronto y 

no suelen mantener la atención 

mucho tiempo. El software puede 

despertar y mantener su curiosidad 

sobre algún contenido. Pueden en-

contrar en el ordenador un labora-

torio en el que hacer experimentos 

que fomenten su creatividad y buscar 

soluciones con un razona-miento 

lógico. 

   Es importante que la motivación se 

produzca de forma significativa y 

guiada, siguiendo la línea plani-ficada 

por el profesor.  

El diálogo entre alumno y ordenador se 

produce a partir de la introducción de 

datos y la realización de conjeturas y 

razonamientos -simulaciones-, para ir 

comprobando si los resultados obte-nidos 

son los deseados o debe conti-nuar 

haciendo ajustes y modificaciones hasta 

conseguirlos. Resulta muy posi-tivo 

presentar la información en el 

aprendizaje de las matemáticas como 

una herramienta de apoyo en un proceso 

de búsqueda, más que como una ciencia 

con un cuerpo de cono-cimientos cerrado 

y organizado. 
   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Profesores y alumnos se benefician de este hecho. Hay programas adecua-

dos a los diferentes períodos madurativos que señala Piaget: senso-perceptivo 

y motor, pre-operatorio y de las funciones simbólicas 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 lógico-matemática. Los recursos están seleccionados en el capítulo 8. 

 

 Operaciones lógicas de clasificación, seriación, correspondencia y com-

posición. 

 La sola manipulación formal de símbolos, impide muchas veces que 

los alumnos la vinculen a sus conocimientos informales. Las experiencias con 

el software pueden facilitar la conexión entre los conocimientos matemáticos 

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-informático, 

como las regletas de Cuisenaire, ayudan a  realizar actividades figurati-

vas y de representación gráfica. 

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

 

Figura 7.40.  Observamos lo sencillo que resulta con el ordenador buscar 

correspondencias entre notaciones matemáticas e icónicas. Los alumnos 

pueden realizar multitud de actividades de inclusión jerárquica que les 

ayudan a comprender  que un conjunto puede estar incluido en otro mayor. 

Gordi en el país de las matemáticas {www.dinamic.net} 

 



  7 

 

 

 

 

 

  400                                                                ORDENADOR Y DISCAPACIDAD 
 Editorial CEPE Madrid, 2ª edición, 2002    

 

 

 Aplicación de los algoritmos de la suma, resta, multiplicación y división en 

la resolución de problemas. 
  

     Con el ordenador podemos conseguir que los alumnos vean las ma-

temáticas de una forma diferente a la que están acostumbrados: que dis-

fruten, jueguen y vean matemáticas donde pensaban que no existían.  

     ¿Qué programa usar? Los que más se utilizan, figuras 7.41. y 7.42.,  son 

los diseñados 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 está definido por el autor quien, a través de un algoritmo 

didáctico, 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-

vención tiene un carácter excepcional. 

     Este tipo de programas pueden ser adecuados en determinadas circunstan-

cias, siempre que se seleccionen de cada uno de ellos sólo aquellas actividades 

que puedan reforzar mejor los objetivos educativos que hayamos establecido. 

Como ya comentamos en el apartado de Estrategias didácticas, tienen mucha 

importancia las actividades previas que preparan al alumno en las destrezas 

  

Figura 7.41.  El alumno puede com-

parar sus previsiones con los resulta-

dos obtenidos y modificar sus acciones 

hasta obtener el resultado correcto.  

Edebé, serie  {www.edeb.com} 

Figura 7.42. El dinamismo del programa 

favorece el aprendizaje matemático. El 

alumno puede manipular los elementos y 

ver reacciones en la pantalla que le evitan 

errores sistemáticos y posibles bloqueos. 

Suma y  resta. {www.zetamultimedia.com}  
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que desarrollará con el programa, y las posteriores que servirán 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 mecánico del cálculo, por repetición de opera-

ciones con un programa de ordenador, no implica que el alumno haya interio-

rizado el simbolismo que el programa pretende enseñar. El proceso natural es 

partir de la realidad -un sistema problema- y luego llegar a las operaciones 

matemáticas.  

     Hay que prestar atención a los refuerzos que tienen los programas. Una 

buena retroalimentación es aquella en la cual, cuando la respuesta es errónea, 

el ordenador entabla con el alumno un diálogo que le ayuda a encontrar la 

adecuada y no es sólo un mero dictaminador de contenidos.  

     La figuras 7.43. y 7.44. muestran  dos interesantes programas abiertos que 

pueden ayudar al profesor.  El primero,  Number Navigator,  facilita al alum-

no con discapacidad motora la realización de operaciones  aritméticas con el 

teclado o con conmutadores. El segundo, Design-a-Calculator, es una calcu-

ladora rediseñable que se puede adaptar a las características cognitivas y sen-

soriales del usuario. Se puede configurar el número de funciones, el tamaño, 

la forma y su disposición y las fuentes de los botones. 

 

Figura  7.44.  Ejemplo de una 

calculadora para resolver ope-

raciones sencillas.            

Design-a-Calculator  

www.ace-centre.org.uk    

  

Figura 7.43. Plantilla para operaciones aritméti-

cas preparada por el profesor.                          

Number Navegator   

www.ace-centre.org.uk 
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 Formas geométricas y situación en el espacio 
 

 

LOGO   
 

   Con Logo, los alumnos pueden interactuar espontáneamente con ideas ma-

temáticas, sobre todo en lo que se conoce como la Geometría 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 Dragón mágico de la Historia Interminable- y que ésta cumplirá las órde-

nes que le vaya dando a través del teclado o con cualquier dispositivo alterna-

tivo de entrada descrito en los capítulos 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 cambiará su rumbo sin 

desplazarse. Si teclea giraderecha 90 se 

inclinará 90º. Puede ir tecleando distintos 

números -grados- y comprobar qué ocurre. 

Si, por ejemplo, teclea giraderecha 45, al 

no haber conseguido el ángulo recto, debe 

continuar girando más hacia la derecha 

hasta conseguir otros 45º. 

Figura 7.46. Construcción 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 aplicación comprensiva de aquellos elementos que utili-

za, y que organice relaciones espaciales básicas. Este trabajo prepara  su  

mente para que pueda alcanzar un nivel de abstracción mayor y construir, por 

ejemplo, cuadrados de una forma más rápida utilizando la orden repite. La 

sintaxis, en este caso, sería: repite 4 [avance 60 giraderecha 90]. 

     Hemos visto anteriormente como construir cuadrados con la orden repite. 

Extendamos ahora su uso a la construcción de otros polígonos regulares. Por 

ejemplo, para dibujar un hexágono regular, figura 7.47, el alumno tiene que 

reflexionar sobre diferentes aspectos: la relación entre 360º, el número de ve-

ces que debe avanzar la tortuga y el ángulo de giro de cada repetición. Por su 

experiencia en la construcción de figuras más sencillas, puede deducir que 

ahora tendrá que repetir seis veces el avance y que el giro que tendrá que dar 

la tortuga cada vez que desee dibujar un lado será de 60º. El avance podrá 

tener cualquier valor, depende del tamaño del polígono que desee dibujar. La 

orden sería: repite 6[avanza 40 giraderecha 60].  

  

 

 

 

 

 

 

      

     Como hemos podido observar, Logo ofrece la posibilidad de realizar for-

mas geométricas a más velocidad que si se elaboraran manualmente, por lo 

que el alumno puede concentrarse en las relaciones matemáticas que hacen 

posible la construcción 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. 

   

 

Figura 7.47. Construcción de 

hexágono con Logo. 
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 HOJA DE CÁLCULO   
 

     De los programas de propósito general, quizás sea la hoja de cálculo, 

la que mayor aplicación ha encontrado en el área de matemáticas. La po-

sibilidad de visualizar los cálculos y recalcular los valores, la convierten en 

un instrumento que supera ampliamente a la calculadora. 

     La hoja de cálculo le presenta al alumno un conjunto de casilleros (celdas) 

donde puede colocar textos, números y fórmulas. Al manipular sus valores, 

puede observar como cambian los resultados, y los efectos que producen es-

tas acciones en el resto de los valores. 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

 

 

 

 

     La figura 7.48. nos muestra un ejemplo sencillo. Se trata de buscar la rela-

ción que existe entre el diámetro de un círculo y su circunferencia. Podemos 

pedir a los alumnos que midan objetos con forma de círculo que puedan en-

contrar en la escuela o en sus casas. Los datos obtenidos pueden pasarlos a la 

hoja de cálculo como nos muestra la figura 7.48. Al principio podemos co-

Figura 7.48. La hoja de cálculo permite observar los fenómenos, investigar, 

plantearse cuestiones, establecer relaciones causa-efecto, formular hipótesis 

y soluciones . 
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menzar utilizando sólo dos columnas: una para el diámetro (columna B) y 

otra para la circunferencia (columna C) y, posteriormente, podemos propo-

nerles que añadan una nueva -columna D- para observar los resultados que se 

obtienen al dividir el valor de la circunferencia entre el del diámetro. Al ir in-

troduciendo los valores de nuevos objetos, podrán comprobar por sí mismos 

que son muy parecidos, y observar que se aproximan al número π. Si fuera 

oportuno, completaremos el trabajo con representaciones gráficas o calculan-

do, por ejemplo, la media de la columna circunferencia / diámetro (celda 

D9). 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7.49.  El programa AccessMath está diseñado para estudiantes con dis-

capacidad motórica que no pueden utilizar los útiles 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 simetrías,  etc. 

www.ace-centre.uk 
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 Colaboración con otros Centros a través de Internet 
 

     La idea de unos centros escolares aislados parece llamada a desaparecer. 

La posibilidad de interconexión informática 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 enseñanza-aprendizaje. 

La creación 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 común.  

     En el área de matemáticas el Proyecto Clavius (Marín M. Edutec’95) pone 

esta idea en acción. 

a) Los profesores y alumnos exponen en Internet problemas de ma-

temáticas adecuados a un determinado nivel educativo. Su propó-

sito es desarrollar la capacidad de razonar de los participantes en 

su resolución. 

b) Los alumnos se cruzan mensajes sobre posibles estrategias para 

resolver el problema o bien solicitan mayor información sobre el 

enunciado del mismo. Poco a poco se va solucionando entre to-

dos. 

c) 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 resolución para poder aplicar lo 

aprendido a otros casos. 

d) El proceso continúa 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. 


