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Prélogo

por Jorge Grandi

En el transcurso de los actuales cambios tecnoldgicos y sociales que esta viviendo el Uruguay
desde la implementacion del Plan CEIBAL, la educacidon especial merece esfuerzos particu-
lares de integracion. Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) pueden servir
a los alumnos con discapacidad como herramientas claves para un desarrollo integral. El uso
de las TIC abre nuevos horizontes, estimulando su inteligencia y creatividad y facilitando su
integracion social. Eso lo demuestran no solo estudios internacionales, sino también la gran
experiencia exitosa a nivel local. Las instituciones que ejecutan y apoyan el Plan CEIBAL tra-
bajan para lograr aplicaciones tecnoldgicas que permitan a los alumnos mostrar y desarrollar
sus capacidades cognitivas y emotivas.

En el marco de las Cumbres Mundiales sobre la Sociedad de la Informacion (CMSI) realizada
en Ginebra (2003) y Tunez (2005), se acord6 un plan de accion enfocado hacia las necesida-
des particulares de los grupos vulnerables y excluidos de la sociedad. A partir de este concep-
to la UNESCO promueve la construccion de sociedades del conocimiento basadas en el libre
acceso a la informacion y al conocimiento, la libertad de expresion, el respeto de la diversidad
cultural y linguistica y la educacion de calidad para todos. En cuanto a comunidades de valo-
res, dichas sociedades se caracterizan por la inclusion, equidad, accesibilidad, participacion
y pluralismo.

Desde esta perspectiva, es indispensable la inclusion de las TIC en ambitos como la educa-
cion especial, la capacitacion y el desarrollo profesional de personas con discapacidad, asi
como la creacion de oportunidades de teletrabajo y de servicios como e-gobernanza y tele-
banco. Cinco anos después de la Cumbre Mundial, en mayo 2010 se reunieron en Ginebra
expertos internacionales en el marco del Foro CMSI, durante el cual se discutid, entre otros
temas, el estado actual de la accesibilidad de internet para personas con discapacidad. Si
bien hay aun un largo camino por recorrer para lograr el libre acceso a las TIC y las oportuni-
dades que ellas brindan, existen iniciativas muy prometedoras. El desarrollo de andamiajes
tecnoldgicos efectivos durante los ultimos afios demuestra que la inclusion social de personas
con discapacidad no es solamente una obligacion publica, sino que brinda oportunidades para
la sociedad en su conjunto. Difundir y promover las mejores practicas en este ambito es de
alta prioridad para la UNESCO.

En el ano 2006, las Naciones Unidas aprobaron la Convencion sobre los Derechos de las Per-
sonas con Discapacidad. En su articulo 9 la Convencion de las Naciones Unidas obliga a los
Estados Partes a identificar y eliminar obstaculos y barreras de acceso para que las personas
con discapacidad puedan acceder a las TIC. Las medidas acordadas incluyen entre otras “la
promocion del disefio, desarrollo, la produccion y distribucion de sistemas y tecnologias de
la informacion y las comunicaciones accesibles en una etapa temprana, a fin de que estos
sistemas y tecnologias sean accesibles a menor costo”.

Segun el articulo 21 de la Convencion “los Estados adoptaran todas las medidas pertinentes
para que las personas con discapacidades puedan ejercer el derecho a la libertad de expre-



sion y opinion, incluida la libertad de recabar, recibir y facilitar informacion e ideas en igualdad
de condiciones con los demas y mediante cualquier forma de comunicacion que elijan”.

Con este fin los Estados

“aceptan y facilitan la utilizacion de la lengua de senas, el Braille, los modos, medios, y forma-
tos aumentativos y alternativos de comunicacion y todos los demas modos, medios y forma-
tos de comunicacion accesibles que elijan las personas con discapacidad en sus relaciones
oficiales;

alientan a las entidades privadas que presten servicios al publico en general, incluso mediante
internet, a que proporcionen informacion y servicios en formatos que las personas con disca-
pacidad puedan utilizar y a los que tengan acceso;

alientan a los medios de comunicacion, incluidos los que suministran informacion a través
de internet, a que hagan que sus servicios sean accesibles para las personas con discapaci-
dad.”

En base a las lineas de accion de la CMSI y considerando la Convencidn sobre los Derechos
de las Personas con discapacidad, los Estados de América Latina concertaron una estrategia
regional que concibe a las TIC como instrumentos de desarrollo econdmico e inclusion social.
En su actual plan de accion eLAC 2010 se definen 83 metas cuantitativas y cualitativas a lograr
en el periodo 2008-2010, tres de las cuales se refieren especificamente a la discapacidad:

(11) Promover y fomentar las TIC de calidad, asegurando el acceso y la sostenibilidad de las
mismas para las personas con discapacidad y apuntando a la real insercion social, educativa,
cultural y econémica, de todos los sectores sociales, especialmente los grupos vulnerables.

(57) Promover la creacion de teletrabajo, trabajo movil y otras formas de trabajo por redes
electrdnicas, sobre todo para los grupos mas vulnerables, incluidas las personas con disca-
pacidad, a través del equipamiento apropiado (software y servicios digitales), la capacitacion
certificada y la validacion de experiencia; asi como mantener el grupo de trabajo sobre tele-
trabajo a fin de realizar sugerencias para alcanzar un marco normativo y administrativo que
incluya mecanismos de resolucion de conflictos.

(77) Promover el mayor acceso posible de los ciudadanos a la informacion publica de manera
oportuna y respetando las diferencias culturales, lingliisticas y de discapacidad u otras, de
acuerdo con los estandares internacionales.

Con el objetivo de lograr dichas metas en los plazos previstos, un grupo de trabajo regional
sobre TIC y discapacidad esta coordinando y monitoreando las actividades acordadas. Resul-
ta evidente que la inclusion digital de las personas con discapacidad es un trabajo en equipo,
particularmente en el marco de la educacion especial. Uruguay ha demostrado considerable-
mente los resultados que pueden ser obtenidos cuando el sector publico, la iniciativa privada
y la sociedad civil aunan fuerzas con miras a un objetivo en comun. Como lo ha destacado
el Secretario General de las Naciones Unidas Ban Ki-moon, “todos somos vulnerables a la



discapacidad. [...] Comprometamonos a eliminar los obstaculos a la participacion y al acceso
que las personas con discapacidad enfrentan en su vida cotidiana”.

En este sentido la presente publicacion representa una herramienta de informacion metodo-
I6gica y didactica unica en el proceso de inclusion. Ofrece a los docentes de la educacion es-
pecial una guia paso a paso para lograr una mejor integracion de alumnos con discapacidad,
basandose en experiencias concretas y colaboracion interdisciplinaria. Por dichos motivos,
la UNESCO expresa su particular agradecimiento, tanto a los autores y colaboradores como
a los docentes que utilizan el andamiaje a fin de lograr sociedades inclusivas.

Montevideo, enero de 2011

Jorge Grandi

Representante de la UNESCO ante el MERCOSUR

Director de la Oficina Regional de Ciencia de la UNESCO para América Latina y el Caribe
Oficina de la UNESCO en Montevideo






Prélogo
por Edith Moraes

A iniciativas del Presidente de la Republica del afio 2007, comenzo en el Uruguay un fuerte
movimiento de incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la
Educacion Primaria.

Universalizar el acceso a la informacion, disminuir la brecha digital, democratizar el conoci-
miento, son los propdsitos que impulsan esta innovacion. Los mismos adquieren sentido y
relevancia en el marco del principio de equidad, la inclusion social y la educacion concebida
como derecho humano.

Ante el estado actual de una sociedad caracterizada por la concentracion y la exclusion, las
TIC y las oportunidades que ellas generan pueden ponerse al servicio de la educacion trans-
formadora, en direccion a una sociedad mas justa y mas solidaria. Esta politica publica inte-
grada esta fuertemente ligada a politicas de igualdad y es por esa razon que fue necesario
planificarla y desarrollarla teniendo en cuenta tanto sus fortalezas como sus riesgos.

En este sentido, los docentes poseen las dos condiciones: son la fortaleza de toda politica
educativa cuando desde su condicion de educadores abrazan la causa y lideran el proyecto en
el micromundo del aula. A la vez, cuando los maestros no estan instrumentados para utilizar
esas tecnologias como recursos pedagdgicos-didacticos, se transforman en un obstaculo y en
el mayor factor de riesgo para lograr los propdsitos que se persiguen. Por eso compartimos
con M.Fullan, estudioso de los cambios educativos, que los maestros son el mayor problema
y la mejor soluciéon cuando de innovacion se trata.

En el marco de estos supuestos, fue necesario desarrollar diversas estrategias de formacion
del personal docente en ejercicio, sin esquivar el desafio que significo la educacion especial.
El derecho de todos los nifios a una educacion que desarrolle sus potencialidades individua-
les y los prepare para la vida social nos enfrento a la diversidad de situaciones y condiciones
de los alumnos, a la singularidad de sus potencialidades, a sus capacidades diferentes, a su
derecho a conocer y usar las tecnologias de su tiempo, pero sobretodo a acceder a la informa-
cion, la comunicacion y el conocimiento necesario para ser un ciudadano activo y productivo.

De esta manera se organizaron jornadas que a modo de espacio para docentes les permi-
tieran interactuar entre ellos y con las maquinas, conocer y profundizar las aplicaciones que
éstas poseen, reflexionar acerca de sus practicas y estudiar las posibilidades didacticas a
implementar en sus aulas, en funcion de las capacidades y limitaciones de sus alumnos.

Estos encuentros actuaron como verdaderos talleres de produccion intelectual y material,
fortaleciendo los procesos de ensefianza.

Este libro recoge esa experiencia y la pone a disposicion del lector docente para que la anali-
ce, confronte con ellay con los autores y autoras. A la vez, conlleva la esperanza de generar
reflexiones sobre las practicas docentes y las transformaciones potenciadas por las Tecnolo-



gias de la Informacion y la Comunicacion y comparte con otros colegas el conocimiento pro-
ducido en los talleres para maestros de educacion especial. En una buena medida, este libro
contribuye con la produccion de conocimiento pedagdgico-didactico que se esta generando,
al introducir las TIC en el aula, con la modalidad 1:1.

Hay un largo camino por recorrer aun, en busca de una transformacion critica de la educacion.
No obstante, la marcha ya esta iniciada y se avanza con paso firme.

Mag. Edith Moraes



Introduccion

por Giinther Cyranek

El Plan CEIBAL en Uruguay, es un modelo de las Tecnologias de la Informacion y la Comuni-
cacion (TIC) en educacion para toda la region. Su impacto, tanto en la sociedad como en el
sistema educativo, pretende dar una sefial de cambio, innovacion y democratizacion de acce-
so a la informacion. En todas las escuelas rurales y urbanas de la educacion primaria publica
se esta utilizando la computadora portatil como una herramienta para mejorar el proceso de
aprendizaje alcanzando ademas a familiares y amigos. En consecuencia, el Plan CEIBAL
valida la inclusion social a través de la inclusion digital en una forma participativa.

Como ya fuera demostrado por los excelentes resultados de los primeros meta-estudios rea-
lizados a principios de los afios 80 y 90, la ensefnanza asistida por una computadora para la
educacion especial, auguran un futuro promisorio para integrar hoy dia también a las escuelas
de educacion especial en el desarrollo de las TIC en los logros del Plan CEIBAL ya compro-
bados.

Este libro guia proporciona una amplia orientacion tedrica y practica para los educadores que
trabajan en educacion especial en el uso de TIC concentrandose en ejemplos con computa-
doras portatiles y su ambiente de aprendizaje XO de la Fundacion Una Computadora por Nifio
(OLPC). Cada una de las ocho unidades del libro incluye preguntas clave como un hilo rojo
de didactica. Las unidades tres a ocho presentan un detalle de los objetivos curriculares de
las areas.

Ejemplos de software educativo han demostrado puentes cognitivos combinando la motiva-
cion a la computadora. La pregunta central que debemos hacernos es si queremos concen-
trarnos en experiencias paralizantes que desactivan o bien, en las experiencias cristalizantes
que inician el desarrollo personal.

La Unidad 1: Laptop, inteligencias y cerebro, explica el contexto de las computadoras y el
aprendizaje de nifos con discapacidad incluyendo el desarrollo cognitivo y modelos de inteli-
gencias multiples. Los primeros ejemplos de alumnos explican el término Necesidades Edu-
cativas Especiales (NEE). Es relevante el cambio de paradigma deficitario a paradigma de
inclusion. En el paradigma de inclusion la computadora proporciona al docente y al alumno un
apoyo individual y adaptado a todos los alumnos. Los ejemplos de cambios en el pensamiento
de las disciplinas psicologia, medicina, pedagogia y socioeconomia demuestran una vision
de discapacidad diferente e integradora. Adicionalmente, proponen una neurodidactica de las
ciencias cognitivas. Asimismo, es importante destacar el principio de neuroplasticidad que
significa la reorganizacion permanente del cerebro con el procesamiento de la informacion y
el conocimiento.

La Unidad 2: Busqueda de experiencias cristalizantes, se concentra en la busqueda de expe-
riencias relevantes cristalizantes, estrategias y apoyo tecnoldgico. El modelo “M-Free” explica
en cinco pasos posibles caminos para beneficiarse de la laptop por una programacion didac-
tica: capacidades iniciales, propuesta curricular, microproyectos con software adecuado para



necesidades especificas del curriculo, adaptaciones y rampas digitales, evaluacion y plan de
mejoras. El diagndstico sdlido mejorara el nivel de autoconfianza del alumno. Las rampas di-
gitales facilitan el acceso a la laptop y pueden ser de hardware (e.g. teclado, raton o joystick
externo) o de software (e.g. teclado virtual en pantalla).

En la Unidad 3: Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales, los autores indican que
los primeros contactos con la laptop han de ser siempre gratificantes para ampliar la motiva-
cion del alumno. Videojuegos adecuados pueden ser una forma intuitiva para familiarizarse
con la laptop. Adicionalmente, los videojuegos que permiten a los alumnos jugar en grupos,
desarrollan un pensamiento estratégico y de planificacion. Adaptar juguetes o el uso de micro-
robdtica conjunto con el software Scratch puede crear un nuevo espacio de comunicacion e
interaccion y contribuye a ampliar la autonomia. Ejemplos de microproyectos en las areas
curriculares de autonomia, sensomotricidad, matematica, lengua, conocimiento social, natu-
raleza demuestran la integracion de software.

La Unidad 4: Comunicacién y Lenguaje, explica ejemplos de comunicacion por pictogramas
y sintesis de voz para el grupo de escuela y la vida social. Para los juegos de simbolos es
importante incluir los parametros interactividad, espontaneidad, flexibilidad y velocidad. Ade-
mas de la construccion y las formas diferentes de acceso a tableros de comunicacion en las
escuelas es importante organizar capacitacion de las familias para aumentar la comunicacion
con los simbolos seleccionados. Los ejemplos de microproyectos aplicados por profesionales
en las escuelas con actividades de escribir, navegar y buscar imagenes ilustran el potencial
de aprendizaje con la laptop en las areas curriculares de conocimiento de la lengua y de la
naturaleza, de conocimiento social y artistico.

En la Unidad 5: Area de mateméticas, se explican las ventajas de la laptop frente a otros
recursos en el aula: la motivacion y la interactividad. Las areas de actuacion son las opera-
ciones ldgicas, aplicacion de los algoritmos, formas geométricas, situaciones en el espacio y
programacion. Los ejemplos demuestran las variedades de software para aprender matemati-
ca en periodos diferentes de maduracion. Los ejemplos de microproyectos se concentran en
conocimiento matematico, informatico, artistico y de lenguas.

La Unidad 6: Area del conocimiento del meido natural y social, describe la potencia de la laptop
para realizar el ciclo de ciencias. Con la transversabilidad curricular de la laptop podemos
construir una tercera cultura entre las culturas cientifico-tecnoldgica y humanistico-artistica.
Un ciclo de ocho etapas es sugerido para las actividades cientificas. Los diez ejemplos de mi-
croproyectos cubren como areas curriculares el conocimiento de la naturaleza, lenguas, artes
y de ciencias sociales, la construccion de la ciudadania, geografia, ética, derecho, historia.

En la Unidad 7: Area del conocimiento artistico, se exponen los diferentes programas que pueden
potenciar la creatividad del alumno. La posibilidad en internet de conocer estilos diferentes
de artistas, también histdricos como por ejemplo Michelangelo, ofrece amplias perspectivas
creativas. Arte visual, arte plastica y el cine son disciplinas para identificar y descubrir creativi-
dad. La combinacion de la laptop y la musica permite estimular el desarrollo de la percepcion
musical, la sensibilidad estética y la expresion creativa en dos lineas: sentir el ritmo, componer
e interpretar creaciones musicales. Los tres ejemplos de microproyectos integran las areas
curriculares del conocimiento artistico, el conocimiento en ciencias sociales con historia y
construccion de ciudadania, asi como el conocimiento de la naturaleza.



La Unidad 8: Itinerarios segun las necesidades educativas especiales, explica el significado
de las rampas digitales para personas con discapacidad motriz. Los lectores de pantalla son
esenciales para personas con discapacidad visual. Se recomienda el software para aprender
Braille a los miembros de la familia que son videntes. Se analizan los programas de apren-
dizaje para alumnos de discapacidad intelectual y los programas para discapacidad auditiva
qgue apoyan el aprendizaje de idioma de senas, tal como el proyecto Suenaletras apoyado por
la UNESCO.

Agradezco a los autores Roxana Elizabeth Castellano y Rafael Sanchez Montoya por su for-
midable inspiracion y al mismo tiempo por su trabajo detallado y practico basado en la expe-
riencia de las necesidades en la educacion especial.

En la Oficina Regional de Ciencia de la UNESCO para América Latina y el Caribe, en Mon-
tevideo, deseo expresar mi agradecimiento al equipo de comunicacion e informacion, Sylvie
Tewes y Daniela Demel, y adicionalmente a Silvia Diez por sus denodados esfuerzos en el
disefo y la diagramacion de este referente didactico.

Ademas de la version impresa, la version electronica de este libro alcanzara y apoyara a las
instituciones de capacitacion de docentes de educacion especial en toda la region de América
Latina. Los invitamos a contribuir a un significativo mejoramiento en la educacion de personas
con necesidades especiales.

Gilinther Cyranek

Consejero de Comunicacion e Informacion para el MERCOSUR y Chile
Oficina Regional de Ciencia de la UNESCO para América Latina y el Caribe
Noviembre de 2010






Agradecimientos

por Roxana Elizabeth Castellano y Rafael Sanchez Montoya

Se dice que algunos jardines laberinticos, como los de Versalles, se hicieron no con el propo-
sito de retar a quienes se adentraran en ellos a que encontraran rapidamente la salida, sino
para que los principes los recorrieran y aprendieran sobre la vida, sus vericuetos, decisiones
y contradicciones. Toda una simbologia. Jorge Luis Borges ha profundizado en este paradig-
ma y considera que el mundo tiene que ser un laberinto porque en caso contrario no existiria
mas que el caos.

Escribir el libro ha sido para nosotros un viaje al interior del laberinto digital de las laptops
con nifos y jovenes que presentan algun tipo de diversidad funcional y que socialmente
etiquetamos como personas sordas, ciegas, con rasgos autistas, con dislexia, con paralisis
cerebral, con sindrome de Down, etc. jCuantas etiquetas! ; Somos conscientes de que nos
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de docentes y alumnos







Unidad 1:
Laptop, inteligencias y cerebro

&
&
s

El cerebro esta constantemente cambiando segun nuestras experiencias vitales.
Podemos potenciar su desarrollo en la Escuela Inclusiva con ayuda de la laptop.






EJES TEMATICOS

1. De la deficiencia a la competencia

2. Aprendizaje Basado en el Cerebro (ABC)
2.1 Neuroplasticidad
2.2.  Aprendizaje con significado
2.3 Inteligencias multiples

3. Experiencias paralizantes versus cristalizantes
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Resumen

En esta Unidad describimos como la laptop, con la metodologia adecuada, puede me-
jorar las competencias de los alumnos con Necesidades Educativas Especiales, su co-
municacion y los diferentes objetivos del curriculo. Ofrecemos una red de conexiones
entre los conceptos claves: puentes cognitivos, experiencias cristalizantes, neuroplasti-
cidad, inteligencias multiples, Aprendizaje Basado en el Cerebro (ABC), microproyectos,
etc. que ofrece un paraguas bajo el cual se pueden desarrollar con éxito experiencias
didacticas creativas que aportan una mejora cualitativa a los sistemas tradicionales de
ensefanza.

Preguntas clave

a. ¢ Coémo pueden las laptops favorecer el desarrollo de las capacidades del alum-
nado con necesidades educativas especiales? Bajo qué paradigma situamos a
los alumnos con necesidades educativas especiales en el nuevo escenario tec-
nolégico?

b. ¢Cbémo pueden los docentes aprovechar el caracter multisensorial de la compu-
tadora para hacer de ella un compariero de trabajo que facilite su labor en una
escuela inclusiva?

¢ Qué ofrecen las laptops a la escuela frente a los recursos tradicionales?

d. Lainteractividad de la laptop, ¢moda o alternativa?
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1. DE LA DEFICIENCIA A LA COMPETENCIA

Julio es un chico de Educacioén Primaria al que sus graves dificultades motoras le impiden
escribir y seguir el ritmo normal de la clase. Afortunadamente pudimos conseguir una laptop’
que evitd en gran parte su aislamiento y la influencia negativa que éste conlleva en el apren-
dizaje, la formacion del pensamiento y la autoestima. Mientras sus compaferos de clase utili-
zan sus cuadernos y boligrafos, él puede participar activamente y escribir con su laptop. Sus
resultados académicos son excelentes y a medida que usa la computadora se va enfocando
cada vez mas en el resultado y menos en la maquina que le ayuda a conseguirlo.

En la Figura 1.1 se puede ver a Julio, con pardlisis cerebral, que usa una laptop en su aula'y
en casa. Lo que otros escriben en un cuaderno, él lo hace en un soporte digital. El procedi-
miento es distinto pero el resultado final es el mismo. Al igual que este alumno otros muchos
estan aprovechando la potencialidad de las laptops para mejorar su calidad de vida.

A Julio los docentes lo incluiriamos en el grupo de alumnos con Necesidades Educativas
Especiales? (NEE) o, como ultimamente se hace con mayor precision, alumnos con Nece-
sidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE), aunque también podriamos poner énfasis
en sus déficits y buscar dentro de la clasificacion clasica de discapacidad?® (auditiva, visual,
comunicacion, intelectual) en cual o cuales lo situariamos.

En este libro hablaremos de forma general e indistinta
de alumnos con NEE y de alumnos con discapacidad.
La linea divisoria entre unos y otros es borrosa en el
panorama nacional e internacional, a pesar del esfuer-
zo de OMS, UNESCO vy otras entidades profesionales.
Asi, sabemos que la dislexia en EE.UU. y Reino Unido
es considerada una discapacidad y en Iberoamérica
una Necesidad Educativa Especial o una Dificultad de
Aprendizaje, segun el pais o la tendencia psicopedago-
gica.

Figura 1.1. Julio en su aula. Con relacién a las Dificultades de Aprendizaje, aprove-
chamos para sefnalar que las dividimos (como veremos
con detalle en la Unidad 8) en: Bajo Rendimiento Escolar®, Dificultades Especificas de Apren-

1 La palabra laptop es un anglicismo que aparece en contraposicion al de desktop o computadora de sobre-
mesa. Utilizaremos este término por ser el mas popular, aunque se utiliza también el de minicomputadora o
miniportatiles. Lo diferenciamos de la “notebook” porque las laptops son de tamafio mas reducido.

2 El informe Warnock (1978) acufi¢ este término para definir a aquellos alumnos que presentan dificultades
mayores que el resto para acceder a los aprendizajes que se determinan en el curriculo que le corresponde por
su edad (bien por causas internas, por dificultades o carencias en el entorno sociofamiliar o por una historia
de aprendizaje desajustada) y necesitan adaptaciones de acceso y/o adaptaciones curriculares significativas
en varias areas del curriculo para compensar dichas dificultades.

3 Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2003) la discapacidad se considera una restriccion de la actividad
de la persona como consecuencia de su interaccion con un ambiente que no le proporciona el adecuado
apoyo para reducir su deficiencia (limitaciones).

4 Son problemas de moderadas gravedad y afectacion personal (procesos psicolinguisticos, motivacion, meta-
cognicion), aunque recuperables, si se dan las necesarias atenciones educativas escolares y familiares.
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dizaje® (dislexia, discalculia) y Trastornos por Déficit de Atencién con o sin Hiperactividad®.
Aunque algunos situan las Dificultades de Aprendizaje como un grupo independiente de las
NEE (F. Kirk desde 1963), nosotros las consideraremos dentro de las NEE.

No es objeto de este libro detenernos con detalle en este tipo de consideraciones terminolé-
gicas y sélo haremos referencia a las mismas ahora, al comienzo, para presentar desde qué
supuestos partimos. En este texto trataremos de obviarlas en la medida de lo posible y hacer
referencia concreta a la persona y a su relacién con el apoyo que pueden brindarle las laptops
para desarrollar sus capacidades, procurando no estigmatizarla con etiquetas.

Si volvemos a Julio, destacamos que su situacién es paradigmatica del trabajo del docente
de alumnos con necesidades especiales que, por una parte, quiere que el alumno consiga un
sistema de comunicacién que le permita interaccionar con los demas de forma legible, con
autonomia y calidad y, por otra, intenta que su proceso de socializacion y educacion lo realice
en un centro comun, lo cual no siempre es posible.

Conseguir estos deseos no es tarea facil y supone luchar contra muchas barreras tanto fisi-
cas como mentales. La estigmatizacion es una de las mas dificiles de superar, pues supone
ir contra viejas concepciones estereotipadas que conceptualizan actitudes negativas de la
poblacién con respecto a las NEE. Se suele hablar de alumno discapacitado como un todo y
no de alumno normal que tiene una restriccion o ausencia de capacidad para realizar determi-
nadas actividades. Bajo el modelo del estigma, es frecuente que algunas personas se refieran
a los alumnos sordos como sordomudos, cuando sabemos que es un error, pues pueden
hablar de forma signada a través de la lengua de sefas, oral o bilinglie; de las personas con
paralisis cerebral, que muestran dificultades para comunicarse por escrito o de forma oral, se
piensa que tienen una discapacidad intelectual, cuando no es asi ya que en muchos casos
no se encuentra afectada su capacidad de comprensién linguistica sino su capacidad de
expresion y, cuando superan su déficit en el sistema nervioso central, desarrollan sus com-
petencias linguisticas utilizando un procesador de textos y el apoyo de la sintesis de voz si su
habla es ininteligible.

Intentar que los alumnos aprovechen la potencialidad de las laptops es una experiencia com-
plejay desafiante para el docente. Supone adaptar la practica educativa a las necesidades del
alumno y no podemos olvidar que, aunque defendemos la mayor inclusién posible del alum-
no, esto no siempre es posible. En ocasiones sus necesidades no pueden ser satisfechas en
un centro de educacion comun y requiere ser escolarizado en uno especifico de educacion
especial. Es el caso de alumnos con necesidades especiales permanentes asociadas a tras-
tornos graves del desarrollo, discapacidad intelectual o con pluridiscapacidad.

5 Requieren atenciones educativas especiales prolongadas mediante programas de intervencion temprana ade-
cuados y adaptaciones curriculares individualizadas y especificas. Ejemplo son los alumnos con dislexia,
discalculia, disgrafia, disortografia, ...

6 De caracter grave que frecuentemente se combinan con respuestas inadecuadas del entorno lo que provoca
que se incremente severamente. Las areas personales afectadas son varias e importantes, no obstante, con
el adecuado tratamiento médico-farmacoldgico y psicoeducativo la cronicidad del problema puede disminuir
significativamente.
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El cambio de paradigma

Desde hace anos se esta produciendo un cambio de modelo en la atencion al alumnado con
discapacidad: desde el modelo basado en el paradigma deficitario —la minusvalia- de influen-
cia médica y psicolégica, al modelo de la diversidad o inclusivo que reconoce a la persona
como un valor y no como un enfermo, Figura 1.2. Esta circunstancia nos hace recordar a
Luria (1979) cuando en compania de su mentor Vygotsky decia que “Un nifio con una disca-
pacidad muestra un tipo singular de desarrollo cualitativamente distinto... Si un nifio ciego o
sordo alcanza el mismo nivel de desarrollo que un nifio ‘normal’, es que el nifio con discapaci-
dad lo alcanza de otro modo, por otro camino; y para el pedagogo es particularmente impor-
tante conocer la singularidad del sendero por el que debe conducir al nifio. Esta singularidad
transforma lo negativo del defecto en lo positivo de la compensacion”.
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Figura 1.2. La laptop en el paradigma de la inclusion (adaptado de Lépez Melero, 2000).

La reconceptualizacion de la educacion especial implica asimilar y aplicar en la practica do-
cente estrategias que faciliten la inclusion de todos los alumnos. La existencia de la diversi-
dad requiere que todos pensemos de forma diferente. No es una tarea facil. Nuestro cerebro
es experto en crear patrones de pensamientos rutinarios, casi mecanicos, y el advenimiento
de las laptops XO habria que aprovecharlo para adquirir nuevas formas de pensar dentro del
modelo de la Escuela Inclusiva.

Veamos de forma muy breve algunos de los cambios que se estan produciendo en cuatro
areas de conocimiento (Psicologia, Medicina, Pedagogia y Socioeconomia). El desarrollo y
popularizacién de las laptops como las XO esta propiciando que interaccionen, converjany
nos abran a nuevas dimensiones sobre la educacion y la sociedad en las que las necesidades
educativas especiales sean consideradas parte de un mundo cada vez mas interconectado.

(a) Psicologia: RETRASADO --> DIFERENCIA

La influencia de la psicologia cognoscitiva esta muy presente en las investigaciones
de interfaces computadora-usuario para que los nuevos equipos sean adaptables a los
distintos entornos y usuarios. Con el paradigma de la diversidad se ha pasado desde
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(b)

(c)

una tecnologia exclusiva, pensada para una determinada discapacidad (software de
lectoescritura para la discapacidad motriz, por ejemplo), que nos acerca a la idea del
retrasado, a la tecnologia de apoyo que tiene como objetivo la diferencia de personas
y de entornos. No se trata de hacer software especifico para una determinada discapa-
cidad, sino de adaptar lo que ya existe a todos los posibles usuarios.

La experiencia nos dice que es recomendable huir del software exclusivo para educa-
cion especial. En todos los paises se hacen programas con etiquetas —centrados en el
modelo del déficit- y aunque tienen la ventaja de que son faciles de utilizar y parecen
solucionar el problema, simplemente lo que hacen es retrasarlo, pues el software ex-
clusivo no crece con la persona ni permite que ésta se integre en un grupo de alumnos.
Sus miras son muy limitadas.

Medicina: ENFERMEDAD --> SALUD

La educacion de las personas con discapacidad se ha movido, durante muchos afos,
dentro del paradigma médico de la enfermedad, que juzga a las personas desde una
concepcidn clinica. Algunos llegaron a considerar este tipo de educacién como una
rama de la ciencia médica, e incluso se tomaron de la medicina términos, conceptos,
procedimientos y hasta actitudes. Asi, hablamos de retraso mental, patologias del ha-
bla, problemas emocionales, desérdenes de déficit de atencion..., términos que sugie-
ren situar al alumno en una atmésfera de enfermedad.

En el paradigma de la diversidad, la medicina cambia su centro de interés desde la
enfermedad a los dominios relacionados con la salud, definida ésta como el estado de
completo bienestar fisico, mental y social, donde las personas con discapacidad viven
y conducen sus vidas. En el documento Salud para todos en el siglo XXI (2001), la Or-
ganizacion Mundial de la Salud establecid la utilizacidén de las nuevas tecnologias como
una de las metas prioritarias para mejorar la calidad de vida de las personas. Destaca-
mos el punto 69 del documento: “Al evaluar y promover las nuevas tecnologias para la
salud se tendra en cuenta lo siguiente: su capacidad de contribuir a mejorar la vida y la
salud; a promover la equidad; a respetar la vida”.

Pedagogia: DEFICIENCIA --> COMPETENCIA

Desde la Pedagogia, el cambio de paradigma consiste en considerar al alumno como
un ser activo que elabora su propio mundo cognoscitivo en un contexto de estructu-
ras sociales: las competencias. Estas se consideran los cimientos sobre los que se
construye el edificio de los aprendizajes y el lugar de convergencia de todas las areas
y materias del curriculo.

La adquisicidon de las competencias no es exclusiva de un area de conocimiento deter-
minada, sino que afecta al aprendizaje en general. El informe “La Educacion encierra un
tesoro” (Delors et al., UNESCO, 1996) establece tres pilares fundamentales:
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(d)

a) Aprender a hacer. Cuando un saber se aplica a una diversidad de contextos
tiene un caracter integrador.

b) Aprender a conocer. Significa aprender a aprender en términos, informacio-
nes, hechos, datos, conceptos, principios o leyes. La adquisicidon de saberes
debe permitir la elaboracion de esquemas conceptuales que permitan organi-
zar e interpretar los campos de conocimientos estudiados.

c) Aprender a sery convivir. Desarrollar las capacidades de equilibrio personal,
relaciones interpersonales y actuacion social.

Socioeconomia: SUBNORMALIDAD --> NORMALIZACION

Para analizar, aunque sea brevemente, los aspectos socioecondmicos, vamos a utili-
zar las plantillas, Figura 1.3., propuestas por Tezanos (2001) que relacionan las teorias
clasicas con las emergentes. La secuencia de tipos de estructuras socioecondmicas
aparece ordenada por un hilo conductor que se inicia en las sociedades industriales in-
cipientes y finaliza con las nuevas desigualdades de las tecnolégicamente avanzadas.

Las diversas informaciones empiricas de que disponemos, permiten afirmar que en
Ameérica Latina conviven todas las plantillas salvo la del diamante, que es propia de
paises desarrollados. En el dmbito socioecondmico, la introduccién de las laptops pue-
de suponer la exclusion de las personas con necesidades especiales ya que esta sur-
giendo una nueva forma de estratificacién dual, poco comunicada. Si no ponemos los
recursos tecnoldgicos y formativos necesarios para evitar o aminorar esa dualidad que
vemos en la Figura 1.3., se produce una linea divisoria entre una poblacion tecnolégica
y competitiva y otra, donde actualmente se sitlan las personas con discapacidad, con
fuertes dificultades para integrarse en el proceso. Se consolida una nueva forma de
exclusién digital mas alla de las muchas que ya existen.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), como sugiere el informe
del Digital Opportunity Task Force (DOT Force, 2001), son importantes para todos los
ciudadanos y muy especialmente para los que tienen alguna discapacidad pues ésta
genera pobreza y las condiciones de pobreza (el 43,4 % de la poblacién en América
Latina y el Caribe) aumentan el riesgo de adquirir una discapacidad al aumentar la vul-
nerabilidad y ocasionar mayores dificultades para acceder a la educacion o el empleo.

Unipap 1: LAPTOP, INTELIGENCIAS Y CEREBRO

13



Tipo de estructura

Piramidal

Piramidal antagonizada Diamante

Industriales Industriales Industriales maduras | Tecnologias
incipientes desarrolladas | Expansion de las clases avanzadas
Jerarquizacion | Conflicto de clases | medias con disminucion | pos sistemas
social rigida y | con clases medias | de las aristas por arriba con poca
primitiva reducidas y por abajo comunicacién

Figura 1.3. Evolucién de los diversos tipos de sociedades. Fuente: Tezanos (2001).

Parece que todos los esfuerzos deberian centrarse en que el paso del paradigma de la
subnormalidad al de la normalizacion haga que las personas con discapacidad formen
parte de los denominados early adopters, o pioneros de las innovaciones, y aprovechen
las oportunidades econémicas de las tecnologias para hacer valer su posicién ya que,
como puede verse en la Figura 1.3., el canal de comunicacién social, de ascenso y
descenso entre los distintos grupos de la sociedad, es muy estrecho. Segun la teoria
de la difusion de Rogers (1995) vemos que los desajustes, lejos de reducirse, se pue-
den incrementar; los usuarios de computadoras se hacen mas ricos y los pobres y las
personas con discapacidad quedan rezagados, sin tener acceso a ellas.

2. APRENDIZAJE BASADO EN EL CEREBRO (ABC)

Los ultimos descubrimientos que se estan produciendo en el campo de la neurologia y las
ciencias cognoscitivas, estan demostrando que existen principios y técnicas que promueven
el aprendizaje de una forma mas eficaz que los modelos tradicionales.

Piaget’, patriarca de la psicologia evolutiva, sostiene que el desarrollo evolutivo de los ni-
nos transcurre por etapas que sistematicamente se suceden unas a otras. Es como si las
capacidades y los errores l6gicos fueran caracteristicos de cada una de las etapas y hubie-
ra limites en el aprendizaje segun la edad. Se ha visto que no es asi. Los nifios desarrollan
el conocimiento intuitivo de forma diferente a los adultos y, como el cerebro es plastico, con
el apoyo de la computadora, por ejemplo, podemos presentarle la informacion de la forma

7 Nos referimos al experimento de Piaget cuando vertia agua de un recipiente ancho a otro mas estrecho.
Delante de nifios de la etapa preescolar. La mayoria de los pequefios se aferraban a que el recipiente mas
delgado tenia mas agua, porque el nivel era mas alto. Piaget concluia que los nifios se encontraban en la fase
“preoperacional”, que llega aproximadamente hasta los 6 afios, y que debido a su incapacidad para tomar va-
rias informaciones y combinarlas con sentido y Idgica, no merecia la pena tratar de ensenarle el calculo.

Andando el tiempo se ha sabido que los pequeios realizan, sin la menor dificultad, esas operaciones intelec-
tuales siempre y cuando se les comuniquen en consonancia con su edad.
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que mejor se adapte al desarrollo de su cerebro y teniendo en cuenta sus capacidades, ya
que estamos trabajando con un instrumento multimodal muy flexible.

¢ Qué ocurre en nuestro cerebro cuando estamos aprendiendo? ; Cémo guarda lo que apren-
de? ;Como lo recuerda? Son algunas de las preguntas que nos hacemos los docentes. Toda-
via la neurociencia no nos ofrece todas las respuestas pero si nos proporciona algunas claves
que nos pueden ayudar a planificar la intervencién en el aula. Estan surgiendo cientificos,
Friedrich y Preiss (2003) de la Universidad de Freiburgo (Alemania), entre otros, que proponen
crear la “neurodidactica” e intentar configurar el aprendizaje de la forma que mejor se adapte
al desarrollo del cerebro de ese alumno.

En esta Unidad exploraremos algunos de los puntos clave mas importantes para aproximar-
nos a una cuestion fundamental: desarrollo del cerebro-aprendizaje, ¢ dos caras de la misma
moneda? Creemos que si. Por una parte, las experiencias de aprendizaje cambian las
estructuras neuronales del cerebro y, a su vez, este aumento de conexiones neuronales da
lugar a comportamientos distintos que influyen en el aprendizaje.

Tenemos a nuestra disposicién una gran

e —— ]
, muestra de software para explorar y apo-

- Perfecto

yar el proceso. Un ejemplo: el programa
4 - Excelente “Vocaliza® ensefia, entre otras cosas, a
discernir los sonidos breves de los largos.
- Muy bien Cada vez que se consigue un objetivo
ocurre algo divertido. Esta recompensa
- Bien es un factor crucial del programa porque
. cada vez que un nifio es recompensado,
- Normal su cerebro segrega neurotransmisores
tales como dopamina y acetilcolina que
E— - Regular le ayudan a consolidar |(?S cambios ce.re-
brales que ha conseguido (la dopamina
Figura 1.4. El programa “Vocaliza” ofrece esti- refuerza la sensacion de recompensa y
mulos auditivos y visuales. la acetilcolina ayuda al cerebro a “sinto-
nizar” y agudizar los recuerdos) (Doidge,

2008).

El cerebro no es algo estatico y programado. Es dinamico, activo y esta eficazmente prepara-
do para la evolucién y el cambio, pues se adapta sin cesar a las necesidades del organismo.
No es el disco duro de nuestra computadora que no cambia, sino que se modifica con el
tiempo. Es como un “musculo” que necesita ejercicio. Diversos estudios confirman que el ce-
rebro continda desarrollandose, aprendiendo y cambiando a lo largo de la vida (CERI-OCDE,
2003). Nuestro propésito como docentes es aprovechar la potencialidad de la laptop para
crear entornos de aprendizaje que estén en sintonia con la forma mas idénea de aprender de
cada cerebro.

Quizas uno de los textos mas clarificadores del aprendizaje basado en el cerebro sea el
del matrimonio Caine y Caine (1994) quienes, a través de sus investigaciones, llegaron a
establecer las siguientes conclusiones:

8  Gratis: http://www.vocaliza.es/ (verificado: 27/01/2011)
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El aprendizaje es una tarea compleja que debe ser abordada de forma mul-
timodal. Esta idea la refuerzan los trabajos de Levine (2003) que recomienda
transformar las actividades verbales en visuales y éstas en cinestésicas.

Al cerebro le gusta y responde bien a la participacién social. El aprendizaje co-
operativo, con tareas estructuradas, delegacion de funciones e intercambios
de materiales, es esencial para la calidad del aprendizaje.

El cerebro quiere dar sentido a lo que aprende, quiere saber qué propdsito y
valor tiene lo que hace en el salén de clase. Adler (1990) cree que el alumno
aprende cuando necesita saber de eso. Cuando los maestros comparten con
los estudiantes el por qué de lo que estan haciendo, no sélo el qué y el cémo,
el cerebro lo aprecia y el aprendizaje es mas significativo.

Cuando el cerebro encuentra una nueva idea, busca el conocimiento previo
y experiencias similares. Un buen docente utiliza la anticipacion mediante la
integracidon de las presentaciones graficas, estrategias de prediccion, la in-
troduccion de vocabulario, la presentacién de los videos, sonidos, hechos,...
que preparan al cerebro para los nuevos conocimientos que llegaran.

Las emociones son fundamentales para el cerebro. Crear en el aula un am-
biente célido y de apoyo, estimula con éxito los resultados del aprendizaje.

Analizar las funciones de los hemisferios izquierdo y derecho del cerebro es
una manera de empezar a comprender cOmo éste se reparte entre tareas de
aprendizaje visual y verbal, analitico y global, légico y creativo. En nuestro
trabajo, con el apoyo de los microproyectos, involucramos a los alumnos en
tareas que requieren ambos lados del cerebro.

El aprendizaje es un proceso a la vez consciente e inconsciente. Mucho de
lo que se aprende queda “escondido” debajo de la superficie, por lo que mu-
chas veces el aprendizaje se aprecia después de realizar las tareas, cuando los
estudiantes asimilan lo que han aprendido mientras lo aplican a los aconteci-
mientos de su vida cotidiana.

El aprendizaje es desarrollo. Aprender algo nuevo ayuda al cerebro a crecer a
través de nuevas conexiones y nuevas vias neuronales. Las sinapsis se inten-
sifican y se establecen nuevos circuitos neuronales que seran los patrones
que luego volveremos a recordar. En la Figura 1.5. vemos dos imagenes del
mismo cerebro que evidencian que éste cambia con el aprendizaje.

Figura 1.5. La de la izquierda

es una neuroimagen antes de un proceso de apren-
dizaje

y a la derecha dos semanas después.

Fuente: Aylward, et al. (2003).
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Lo descrito hasta ahora nos lleva a obtener unas primeras conclusiones que nos serviran de
base para intentar dibujar los perfiles de lo que podrian ser unas buenas practicas educativas
con el apoyo de la laptop. Serian un cruce de caminos entre la neurociencia cognoscitiva,
la psicologia cognoscitiva y el analisis de practicas pedagdgicas bien definidas. Nos deten-
dremos en tres aspectos que creemos importantes para el desarrollo de las competencias
curriculares por parte de nuestros alumnos: Neuroplasticidad, Aprendizaje con significado,
Inteligencias multiples.

2.1. Neuroplasticidad

Las ultimas investigaciones sobre plasticidad cerebral, apoyadas en las nuevas tecnologias
no invasivas de digitalizaciéon cerebral (designadas por acrénimos como TAC, PET, MRI o
MRA), nos permiten entender con mayor claridad el funcionamiento del cerebro y arrojan una
nueva luz sobre cémo aprende la persona y lo que podemos hacer para mejorar nuestros
métodos de ensefianza. Nuestros cerebros son plasticos, contindan desarrollandose, apren-
diendo y cambiando hasta la senilidad o la muerte.

Los estudios estan revelando la manera sorprendente en que el cerebro se reorganiza cons-
tantemente segun la informacién que recibe. Este proceso, denominado neuroplasticidad,
contindia durante toda la vida, pero es excepcionalmente rapido durante los primeros anos,
de ahi que las experiencias que tenga un cerebro joven en su ambiente familiar, social y es-
colar, le ayudaran a formar los circuitos neuronales que determinaran como y qué aprendera
dicho cerebro.

Ratey (2003) afirma que durante la observacién cerebral por neuroimagen de un alumno ciego
que lee braille, se aprecia que no solo se activan los centros motores y sensoriales del cere-
bro que controlan sus dedos lectores, sino también las regiones cerebrales que procesan la
vision. El alumno consigue que su corteza visual potencie su sentido del tacto. Lo demuestra
el hecho de que cuando los investigadores bloquean temporalmente el funcionamiento de la
corteza visual de las personas ciegas, éstas tienen grandes dificultades para leer braille.

El estudio realizado por la University of New Mexico (EE.UU) con el programa Block Party,
Figura 1.6., similar al popular Tetris, que consiste en encajar piezas geométricas que caen
inevitablemente por la pantalla, concluye que éste tiene efectos positivos en el cerebro de
los jugadores. Segun las investigaciones, dedicar tiempo a este juego puede causar cambios
favorables en las areas del cerebro vinculadas con el pensamiento critico, el procesamiento
del lenguaje y la planificacion de movimientos coordinados.

UnipAp 1: LAPTOP, INTELIGENCIAS Y CEREBRO
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Score: 58
Level: 5
Lines: O

Figura 1.6.
Imagen del Block Party

2.2. Aprendizaje con significado

Segun Restak (2005) el propésito principal del cerebro es hacer representaciones internas
de la realidad. Hasta el bebé, segun Gopnik y Meltzoff (1997), nace con la capacidad de
desarrollar teorias e hipoétesis acerca del funcionamiento del mundo. Sabemos que toda
experiencia involucra activaciéon y conexién entre neuronas y por ello es mas efectivo el
aprendizaje que conduce a la comprension mas que a la memorizacién de las materias.
Aqui radica la diferencia entre el conocimiento superficial y el conocimiento con significa-
do.

Los microproyectos

Lo expuesto nos anima a trabajar mediante microproyectos que, en lugar de enfocar el apren-
dizaje acerca de algo, nos ofrezcan la posibilidad de hacer algo que abarque el maximo nu-
mero posible de areas de desarrollo: un proyecto que sea global. En su construccion el pro-
fesor no sigue un proceso lineal, sino que la informacién se presenta de un modo global. Si
tenemos en cuenta la teoria holografica del cerebro de Pribram (Khvilon, 2004), éste constata
que es mas facil de asimilar por el cerebro la informacidn que se presenta globalizada que la
que se presenta como secuencias de unidades aisladas de informacion.

La dinamica que generan los microproyectos lleva, de una forma muy natural, a que los
docentes y los alumnos trabajen juntos, y ayuda a que puedan aplicar con éxito los diferentes
elementos que participan en la intervencion (valoracion del alumno por competencias, soft-
ware, periféricos, grupos de trabajo en Internet, etc.). De forma resumida éstas podrian ser
las ventajas:

a. Setrabajaen un contexto auténtico que refleja la forma en la que sera utilizado
el conocimiento. Esta situacion va en linea con las investigaciones de Taub, E.
(2002) sobre plasticidad cerebral: “la intervencion es mas eficaz si la destreza
que se practica esta relacionada directamente con la vida”.
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b. Se evaltua el aprendizaje dentro de las tareas.
c. Se centra en el alumno y se promueve su motivacion intrinseca
d. Estimula el aprendizaje colaborativo y cooperativo.

e. Permite que los alumnos realicen mejoras continuas en sus productos, presen-
taciones o actuaciones.

f. Esta disefiado para que el alumno esté comprometido activamente en “hacer”
cosas, en lugar de unicamente aprender “sobre” algo.

g. Requiere que el alumno realice un producto, una presentacién o una actua-
cién.

h. Permite integrar las laptops en la practica.

En el mejor sentido constructivista vygotskiano, con los microproyectos emerge en el profe-
sor un proceso de ajuste, de acomodacion, entre las necesidades especificas de su alumno
con los recursos personales y tecnolégicos de que dispone, dentro de un proceso de anda-
miaje educativo que, recordando la analogia con los andamios empleados en la construccion,
brinda apoyos a quien se pone en contacto por primera vez con las laptops.

A continuacion mostramos algunos microproyectos que describiremos en la segunda parte
de este libro: Microproyectos como eje integrador del curriculo:

Paseo por el centro comercial

SASI soy yo?

Descubriendo a Fernan Silva Valdez

Julieta, ¢;qué plantaste?

Construccion de un cuento colectivo

Adivina adivinador
La “G”

Literatura uruguaya

Para conocernos

Aprender con pictogramas

- Mediciones aplicadas a la cocina

Al disenar experiencias enriquecedoras y apropiadas, parecidas a la vida real de los alum-
nos, estamos cerca de asegurar que ellos sean capaces de procesar la experiencia y de
aumentar las posibilidades de extraerle significado, de aqui lo oportuno de disefiar estrate-
gias pedagdgicas que incluyan software de simulacion de situaciones reales. El verdadero
aprendizaje, visto desde el punto de vista del cerebro en funcionamiento, produce una sin-
cronizacion entre los hemisferios. El alumno puede estudiar todo tipo de contenidos, pero si
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no le encuentra sentido a esa memorizacion de conceptos, es muy dificil que generalice las
ideas que ha estudiado a otras experiencias y el cambio real en el aprendizaje no se produ-
ce.

La busqueda del significado ocurre a través de patrones. Significa tratar de entender la
vida a través de encontrar orden, haciendo categorizaciones, encontrando semejanzas y
diferencias y comparando caracteres aislados entre si. El cerebro puede en forma innata
categorizar. La filosofia del constructivismo en la educacién tiene que ver con la creacién
de tales percepciones y relaciones.

2.3. Inteligencias miiltiples

Hasta hace poco se consideraba la inteligencia como algo innato e inamovible: se nacia inte-
ligente o no, la educacion no podia cambiar este hecho. Al considerarla como capacidades
cognitivas, éstas si se pueden desarrollar y mejoran asi las competencias en determinadas
destrezas o habilidades.

Gardner, H. (2005), en la linea de Thurstone o Guilford, afirma que las personas no tenemos
una solainteligencia de tipo general, medible segun los tradicionales tests de inteligencia, sino
que ésta tiene una estructura multiple y actia como sistemas cerebrales semi-auténomos. La
Tabla 1 muestra estos ocho mdédulos mentales o inteligencias: musical, lI6gico-matematica,
linglistica, intrapersonal, naturalista, interpersonal, corporal-cinestésica y espacial. Algunos
afirman que la suma de la inteligencia interpersonal y la intrapersonal es la que Goleman
(1998) denomina inteligencia emocional.

La teoria de las Inteligencias Multiples, que plantea controversias y criticas por parte de
algunos psicologos y estudiosos del tema, tiene cada vez mas aceptacion por parte de los
docentes de alumnos con NEE. ;Motivos?

Uno de ellos quizas sea porque Gardner, para fundamentar su teoria, utiliza el estudio de ca-
sos de personas que muestran pérdidas funcionales en determinadas capacidades, mientras
conservan otras. Jessica (Serra y Diaz, 2001), por ejemplo, con graves problemas de comu-
nicacion, tiene en la musica y la emisién de sonidos el vehiculo para expresar sus deseos y
emociones. Otros, con rasgos autistas y trastornos en el lenguaje y la conducta, muestran
islas de competencias en el dibujo, la memoria o el célculo.
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Inteligencia

Espacial

Le gusta

Disefiar, dibujar, construir, crear, sofar
despierto, mirar dibujos.

Aprende mejor

Trabajando con dibujos y colores,
visualizando, usando su ojo mental,
dibujando.

Corporal-cinestésica

Moverse, tocar y hablar con el lenguaje
corporal.

Tocando, moviéndose, procesando
informacion a través de sensaciones
corporales.

Lingistico verbal

Leer, escribir, contar cuentos, hablar,
memorizar, hacer rompecabezas.

Leyendo, escuchando y viendo
palabras, hablando, escribiendo,
discutiendo y debatiendo.

Musical

Cantar, tararear, tocar un instrumento,
escuchar musica.

Cantando, practicando ritmos,
escuchando musica y melodias.

Légico-matematica

Resolver problemas, cuestionar, traba-
jar con numeros, experimentar.

Usando pautas y relaciones,
clasificando, trabajando con
lo abstracto.

Participar en la naturaleza, hacer

Trabajar en el medio natural, explorar

Naturalista o seres vivientes, aprender de plantas y
distinciones. .
animales temas de la naturaleza.
Tener amigos, hablar con los demas, . .
. . . Compartiendo, comparando, relacio-
Interpersonal compartir sus inquietudes con la .
nando, entrevistando, cooperando.
gente.
. . . Trabajando solo, haciendo proyectos
Trabajar solo, reflexionar, seguir sus A ) \
Intrapersonal a su propio ritmo, teniendo espacio,

intereses. .
reflexionando.

Tabla 1 - Modulos mentales o inteligencias. Fuente: Gardner, 2005.

Puentes cognitivos

La teoria de las Inteligencias Multiples proporciona un marco donde los alumnos pueden
aprender a manejar sus dificultades. Partimos de sus puntos fuertes, de su estilo preferido
de aprendizaje vy, a partir de ahi, seleccionaremos los recursos (software, comunicadores,
hardware, videos, mapas, ...) y estrategias didacticas que les puedan ayudar a estimular sus
inteligencias: desarrollando las mas eficientes a niveles aun mas altos y trazando puentes
cognitivos que, aprovechando las mas desarrolladas, les ayuden a mejorar las que presen-
tan graves dificultades. El uso de la lengua de signos o el braille son un ejemplo. Se trata de
desarrollar las capacidades lingtisticas apoyandonos en los sistemas simbdlicos corporales,
cinestésicos y espaciales. Es interesante destacar que estos sistemas aumentativos de co-
municacion los utilizan con éxito alumnos con diferentes tipos de deficiencias. Entre ellos
algunos nifios y nifias con dificultades en la lectoescritura que poseen puntos fuertes en los
dominios espaciales y cinestésicos.
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Implode Activity

Figura 1.7. El programa Implode per-
mite crear puentes cognitivos entre

la inteligencia espacial, la I6gico-mate-
matica y la interpersonal o la intraper-
sonal.

Si, por ejemplo, estamos utilizando el software Playroom®, cuyo obijetivo es llegar al final de
un camino con el menor nimero de tiradas posibles, veremos que en cada turno aparecen
en el monitor tres dados, como si el alumno hubiera tirado tres veces, y debe escoger uno
de ellos. No siempre conviene elegir el que presenta un nimero mayor, ya que en el camino
puede caer en dos tipos de circulos: negros y blancos. Los primeros le obligan a retroceder
tantas casillas como indique el numero que aparece en ellos; los circulos blancos le hacen
avanzar.

Playroom nos ayudar a reflexionar sobre la idea de los puentes cognitivos. Muchos alumnos
con dificultades en matematicas, que se bloquean porque les resulta complicado apreciar
los codigos formales y abstractos usados en la forma tradicional de ensefiar esta materia,
pueden aprovechar la interaccion con el programa para reubicar sus dificultades en las me-
taforas que les ofrece esta aplicacion.

Con el programa se crea un entorno en el que se estan activando diferentes inteligencias.
Aunque el proposito principal sea estimular el area curricular de las matematicas, podemos
trazar puentes cognitivos desde una a las otras. Asi, si queremos activar la musical, pode-
mos utilizar los refuerzos sonoros y si es la linglistica, podemos utilizar los intercambios de
opiniones verbales con los compaferos.

Anderson, Leed y McDermontt (1989) proponen estrategias que favorecen trabajar la cinesté-
sica, la interpersonal y la espacial, entre otras. Se comienza pintando con tiza en el suelo del
aula el mismo camino que aleatoriamente aparece en el programa. En determinados puntos
se colocan nifios con sombreros blancos y negros, igual que los circulos, y cuando esta todo
preparado es el momento de tirar el dado y que los nifios intenten averiguar, sin consultar a la
laptop, cudl es la mejor estrategia a seguir. Antes de hacer la comprobacién con la maquina
conviene debatir las consecuencias de caer en una casilla blanca o en una negra.

9  http://www.smartkidssoftware.com/jnbro14.htm (verificado 21/01/2011)
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3. EXPERIENCIAS PARALIZANTES VERSUS CRISTALIZANTES

Angel est4 diagnosticado como alumno con sindrome de anomalias congénitas multiples,
retraso mental severo y trastornos del espectro autista. Una terminologia asi lo situa dentro
de un marco que enfatiza sus incapacidades: retraimiento, retraso grave en el desarrollo del
lenguaje, estereotipias motoras, etc., sin aportar informacién sobre otros aspectos de su
personalidad como puede ser su gran interés por la computadora. Le motiva mucho, no le
intimida usarla ni se muestra indeciso cuando se le pide que experimente y lo expresa con
conductas que muestran alegria, lo que es bueno para él y también para su entorno, que se
ve enriquecido con sus avances.

Ante esta situacion ¢qué podemos hacer? ;como aprovechariamos su interés por la laptop
para mejorar sus competencias? Recordando las palabras de A. R. Luria (Sacks, 2001) sobre
la importancia de conocer el sendero de cada persona, podemos ayudarle a encontrar el
suyo intentando utilizarla de una forma metddica y comprobando si mejoran sus competen-
cias en determinadas destrezas y habilidades.

En sintonia con la neurodidactica, Armstrong (1999) utiliza el término experiencias paralizan-
tes para referirse a las situaciones que inhiben, desactivan o cierran la puerta al desarrollo del
potencial de las personas. Producen emociones negativas como la vergiienza, el temor, la
baja autoestima, la culpa, la ansiedad, etc., e impiden que una o varias de las inteligencias
(que aceptamos como sinbnimos de capacidades, aptitudes) crezcan y se desarrollen segun
las caracteristicas de cada individuo.

Con Angel, deseamos generar otro tipo de experiencias: las cristalizantes. Son gatillos neu-
ronales que activan capacidades e inician su desarrollo. No son hechos aislados sino que
constituyen un proceso complejo que sucede a través de ajustes y modificaciones de la
propuesta trabajo realizada para él. A partir de sus puntos fuertes como su atraccién por las
ilustraciones de revistas, una buena manipulacion motora gruesa, buena tolerancia del fraca-
so, buena relacién con los adultos y companeros, su gusto por las rutinas, etc. y de su estilo
preferido de aprendizaje, se ha seleccionado el software y las estrategias didacticas que le
pueden ayudar a estimular sus inteligencias. El programa de intervencion se orienta a la con-
secucioén de niveles mas altos de algunas de sus inteligencias para posteriormente, aprove-
char lo obtenido y que sirva de apoyo, de puente cognitivo, para mejorar aquellas en las que
presenta graves dificultades como el lenguaje, la entonacién y el area l6gico-matematica.

El entorno de aprendizaje es el sistema ambiental que hace eficaz la docencia y en él influyen
factores como la composicién de la clase y las actitudes del docente y los alumnos. Con el apo-
yo de la laptop podemos crear un ambiente estructurado y comunicativo que facilite la estimu-
lacion de las diferentes capacidades o inteligencias del alumno. Muchos docentes encuentran
en las laptops un medio ideal para facilitar interacciones positivas y aprendizajes entre los
alumnos. Su uso en el aula deberia ser similar al de cualquier recurso, y para que sean eficaces
es necesario conectarlas con el curriculo escolar.

Son muchas las investigaciones sobre los efectos positivos de la computadora. Chen y Ber-
nard-Opitz (1993) concluyen que los entornos digitales motivan e incrementan el interés por
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las tareas al mejorar las conductas; Ribas Seix (1996) indican que aumentan la capacidad
para la resolucion de problemas y Lopez-Escribano (2008) constata que la practica de la lec-
tura repetida con la computadora ayuda a los ninos a desarrollar la fluidez, la ortografia y la
comprension lectora.

De forma general Marchesis et al (2003) atribuyen a las computadoras grandes ventajas en
los aprendizajes de los alumnos:

a) Capacidad para crear contextos de aprendizaje que abren nuevas posibili-
dades de informacién y de comunicacion y conectan con algunas de las
competencias que son necesarias para desenvolverse en el siglo XXI.

b) Interactividad. Los estudiantes pueden adentrarse con mas facilidad en
experiencias de aprendizaje en las que reciben nueva informacién, estan
en contacto con otros aprendices, comprueban sus avances y dificultades y
pueden ensayar estrategias diferentes para construir sus conocimientos.

c) El software informatico puede transformar nociones abstractas en modelos
figurativos, lo que facilita su comprension y su aprendizaje.

d) La utilizacién de las computadoras aproxima el entorno escolar a otros
entornos del alumno (familia, amigos, etc.), lo que facilita la transferencia
de los aprendizajes de unos contextos a otros.

e) Las computadoras pueden ampliar las relaciones de los alumnos y de los
profesores con otros docentes y profesionales.

Un ejemplo: recientemente, en un centro de Primaria, una profesora venia observando como
un alumno con espina bifida se estaba quedando rezagado. Su grave problema motriz le
impedia escribir y seguir el ritmo normal de la clase y, ademas, tuvo que someterse a varias
intervenciones quirdrgicas que le obligaron a ausentarse del colegio. Afortunadamente se
pudo conseguir una laptop que evitd en gran parte su aislamiento y la influencia negativa que
éste conlleva en el aprendizaje, la formacion del pensamiento y la autoestima.

Es frecuente leer informaciones que destacan que cada vez hay mas computadoras en las
escuelas y que se estan haciendo importantes inversiones en capacitacion pero, salvo expe-
riencias aisladas, se publica poco acerca de los resultados que se obtienen de esas inversio-
nes. Para obtener una informacién global sobre este hecho, vamos a tomar como referencia
el trabajo de Vivancos (2008) sobre las categorias que se crean en la relacion TIC-curriculo y
el estudio realizado recientemente en mas de 800 centros educativos espanoles sobre el uso
real de las TIC en primaria y secundaria.
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Suplementario Complementario Integracion Impregnacion

Figura 1.8. Tipologias para categorizar las relaciones entre TIC y curriculo. Fuente:
Vivancos (2008).

En la Figura 1.

y el curriculo:

a)

La Figura 1.9.

8. Vivancos nos muestra cuatro tipologias de relaciones entre la computadora

Suplementaria.- Establece una separacion entre la alfabetizacion TIC y el curri-
culo en términos de espacio (laboratorio de computadoras), tiempo (asignatura
de informatica) y personas (profesorado de informatica).

Complementaria.- Implica utilizar las TIC en algun area o en actividades curri-
culares, pero manteniendo una forma diferenciada de los aspectos instrumen-
tales TIC.

Integracién.- Conlleva la plena disponibilidad de la tecnologia en el aula cuan-
do lo requiera el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Impregnacion.- Constituye la fase de plena madurez en la adopcién de la tec-
nologia. Es el caso de las laptops que estan permanentemente a disposiciéon
de alumnos y docentes como un instrumento de trabajo intelectual y de cons-
truccion compartida y creativa del conocimiento.

nos muestra una vifieta que ilustra, en clave de humor, cémo el uso de la tec-

nologia no es ni bueno ni malo en si mismo y que, como cualquier recurso, es necesario que
sea utilizado de forma critica y dando relevancia a los aprendizajes que hay detras de ello.

Un estudio de la compania de telecomunicaciones Telefdnica (2007), muestra un panorama
poco optimista ante las expectativas generadas por la introducciéon de las computadoras
como herramienta para innovar y transformar la educacion. La opinién de los autores es que
el profesorado, en general, se limita a utilizar las computadoras en apoyo de las practicas do-
centes tradicionales de caracter trasmisivo. Estariamos lejos de la tipologia de impregnacion.
Los profesores usan a menudo la computadora para preparar las clases y los alumnos para
realizar sus trabajos (tipologias suplementaria, complementaria y en menor medida integra-
cion), pero apenas se usan en las aulas de forma que impregne el curriculo.
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joyollech.com

Figura 1.9. The Joy of Tech por Nitrozac and Snaggy.

Los docentes tienden a utilizar las laptops de acuerdo con un célculo racional costo/beneficio
y acostumbran a incorporarlas en aquellas situaciones en las que no necesitan hacer gran-
des cambios en las practicas preexistentes. Parece que si los gobiernos pretenden impulsar
cambios importantes mediante las TIC, deberian replantearse previamente otros muchos
factores, por ejemplo, que la mera presencia de los medios informaticos en los centros do-
centes no desencadena per se procesos de innovacién docente. Esta idea recuerda una de
las conclusiones del estudio realizado por la Universitat Oberta de Catalunya (2003) en 350
centros de Cataluna. En él se llega a afirmar que las computadoras parece que no son el fac-
tor causal de la innovacion y de las nuevas formas de organizar las practicas educativas, pero
si probablemente son un instrumento necesario para las transformaciones que la educaciéon
escolar esta realizando en el proceso de adaptacion a las nuevas necesidades sociales.

Podemos imaginarnos un escenario donde un software y hardware apropiado, junto a la
metodologia idénea, faciliten la comunicacion vy, a partir de ahi, podemos trabajar por una
igualdad de oportunidades del alumnado. Frente a posturas tradicionales e ilusorias, que
se limitan a esperar que el uso creativo de las computadoras aflore de manera espontanea
y ofrecen a los docentes cursos estandarizados sobre laptop donde les hablan de teéricos
paraisos tecnolégicos, nuestra propuesta de capacitacion, plasmada en este libro, apuesta
por una capacitacion de docentes y familiares, con contenidos flexibles que intenten aprove-
char al maximo los recursos materiales y humanos de la propia escuela o liceo y que estén en
conexion directa con la realidad del salon de clases.
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Unidad 2:
Busqueda de
experiencias cristalizantes

Docentes uruguayos de escuelas de educacién especial participan en cursos de capacitacion
organizados por el Consejo de Educacion Inicial y Primaria y la Inspeccion de Educacion Es-
pecial ANEP, con el apoyo de la Oficina Regional de Ciencia de la UNESCO para América La-
tinay el Caribe, Secretaria de Discapacidad de la Intendencia de Montevideo y la Intendencia
de Canelones, impartido por Creatica - Fundacién FREE (Uruguay, 2009).






EJES TEMATICOS

1. Los 5 pasos del modelo “M-free”
1.1 Capacidades Iniciales
1.2 Propuesta Curricular
1.3  Correlacionar software con curriculo

1.4 ¢ Necesitamos adaptaciones? ;Rampas digitales (Assistive Technolo-
ay)?

1.4.1 Sedestacion, ortesis y protesis

1.4.2 Teclado

1.4.3 Ratén

1.4.4 Switch: control con un minimo resto voluntario

1.4.5 Leer con los oidos

1.4.6 Magnificar la pantalla

1.4.7 Sustituir el ratdén por un joystick
1.4.8 Mover la cabeza, la barbilla

1.5 Evaluacion y plan de mejoras
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Resumen

En esta unidad mostramos la secuenciacion de pasos de intervencion que propone el
modelo M-Free. Este no se centra en las deficiencias del alumnado (paradigma de la
minusvalia) sino en determinar cuales son sus necesidades especificas y qué estrate-
gias y apoyos tecnolégicos pueden ayudarle a conseguir los diferentes objetivos de
las areas establecidas en el curriculo escolar. Hacemos especial hincapi€ en las ram-
pas digitales —assistive technology- pues permiten usar el mismo software a todos los
alumnos, sean cuales sean sus necesidades especificas de apoyo educativo. Su em-
pleo intenta suplir la falta de prevision de algunos fabricantes que disefian sus laptop
pensando en un usuario estandar y se olvidan de que existe una minoria que demanda
pequenas adaptaciones.

Los nuevos paradigmas tecnologicos y la llamada convergencia tecnoldgica, poten-
cian los modelos de procesos frente al modelo clinico, pues la cantidad y calidad de
los aprendizajes del alumno con necesidades educativas especificas no pueden ser
atribuidos Unicamente a sus caracteristicas individuales (motivacion, competencias,
intereses, autoconceptos, etc) sino también a las acciones con su entorno. Las TIC
pueden ser un motor para ayudar a que los nuevos modelos pedagdgicos sean mas
interaccionistas.

Preguntas clave

a. ¢, Coémo lograr un aprendizaje inclusivo de los alumnos con NEE con el apoyo de
la laptop?

b. ¢Es posible una programacion didactica eficaz con la ayuda de la laptop?

C. ¢, Qué pasos pueden ser los adecuados para realizar la programacion didactica de
aula?

d. ¢Cdébmo podemos identificar y construir estrategias de aprendizajes eficaces con
los microproyectos?
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1. LOS 5 PASOS DEL MODELO “M-Free”

Para muchos docentes la introduccién de la laptop en el salon de clase, lejos de haber fa-
gocitado los materiales tradicionales: libros, fichas, mapas,... ha supuesto una herramienta
manejable y atractiva similar -a pesar de su potencia y flexibilidad- a otros recursos utilizados
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Con la laptop podemos ensanchar los horizontes
culturales, estimular el desarrollo cognitivo, mejorar los procesos de adquisicion de objeti-
vos de las distintas disciplinas del curriculo y satisfacer las necesidades educativas de los
alumnos que presentan dificultades de aprendizaje significativamente mayores que el resto
de sus comparieros.

Es importante organizar el entorno donde trabajara el alumno de tal forma que le facilite la aper-
tura de canales de interaccién multisensorial y le ofrezca diferentes codigos informativos e ins-
tructivos: musicales, textuales e iconicos. El modelo “M-Free” que representamos en la Figura
2.1., nos muestra uno de los posibles caminos para aprovechar el caracter multimedia, flexible
y creativo de la laptop y construir centros estimuladores de inteligencias donde el alumnado
con necesidades especiales pueda desarrollar sus capacidades al maximo. Para fundamentar
nuestras estrategias didacticas tomamos como referencia los trabajos del Project Zero de Har-
vard sobre Inteligencias Multiples al que ya hemos hecho referencia en la unidad anterior.

Procuramos que el alumno sea capaz de resolver, de producir o de actuar sobre su realidad.
La consecucidén de los objetivos de la programacion curricular es un proceso que creemos
que puede ser secuenciado y valorado en los 5 pasos que mostramos a continuacion. Hay
que tener presente que si bien, por razones metodoldgicas y didacticas, existen fases en su
aplicacion, hay que ser flexibles y no olvidar que la intervencién debe ser unitaria y coheren-
te.

Capacidades
iniciales

Evaluacion y
propuestas
de mejoras

Propuesta

Curricular

¢Necesita adaptaciones?
Correlaciona software ¢Rampas digitales?
con las competencias

Figura 2.1. Fases del modelo M-free.

En el Paso 1° Capacidades Iniciales nos detendremos para averiguar o que el alumno es
capaz de hacer. Esta evaluacioén inicial no debe conformarse sélo con determinar las necesi-
dades especificas y los déficits, sino que debe indicar -Paso 2°- |la mejor forma de superarlas
(Propuesta Curricular).
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En el Paso 3° buscaremos correlacionar los objetivos de la Propuesta Curricular del alumno
con los recursos informaticos disponibles. Podemos tomar como referencia la propuesta de
objetivos que referenciamos en cada una de las areas curriculares que iremos recorriendo
en el anexo de este libro. Se trata de tejer una malla de objetivos y software’ basada en las
propuestas realizadas por los docentes de escuelas de educacion especial, con el apoyo del
Equipo de Mediadores de la Fundacién FREE?, a raiz de la aplicacién y evaluaciéon de una
serie de microproyectos en las aulas de las escuelas uruguayas.

En el Paso 4° observaremos si el alumno necesita alguna adaptacion o rampa digital. El
concepto de adaptacion tiene un caracter amplio. Es necesario realizarlas para compensar las
restricciones a las que el alumno esta sometido como consecuencia de sus necesidades espe-
ciales. Para llevarlas a cabo contaremos con personal especialmente preparado que disefie, si
fuera necesario, un plan para: modificar los espacios fisicos y eliminar las barreras arquitectoni-
cas hasta facilitar la movilidad en silla de ruedas o con baston de ciego, adaptar el equipamiento
con un mobiliario apropiado a las caracteristicas fisicas y sensoriales de los alumnos desde el
que resulte facil acceder al equipo informatico, adaptar el tiempo a los ritmos del alumno, incluir
ayudas pedagdgicas (actividades complementarias para el aprendizaje del Braille, Lengua de
Sefas, recursos informaticos, etc.) y seleccionar una metodologia que incluya, modifique o
excluya los contenidos que se consideren convenientes.

En la fase final del proceso, Paso 5°: Evaluacion y propuestas de mejora, nos interesa saber
si las acciones realizadas en las fases anteriores han sido las adecuadas para elaborar pro-
puestas que den continuidad al proceso.

1.1. Capacidades iniciales

Nuestra propuesta didactica parte siempre de la

valoracion que se ha hecho de las capacidades Capacidades
del alumno. Dejamos de lado la idea de que exis- iniciales
ten alumnos estandar con una necesidad espe-

cifica, un cociente intelectual determinado o una

conducta adaptativa de tal o cual rango. Con-

tamos con individualidades como Angel, Maria, Propuesta

Ignacio,... con su propia personalidad y un po- Curricular

tencial que podran desarrollar mas plenamente

cuanto mas adecuadamente sean estimulados.

La intervencion debera adaptarse a sus caracte-

risticas personales, temperamento y motivacio-

nes. Se pretenden conocer sus:

1 Por ejemplo, para trabajar con el alumno el Objetivo 50: “Leer a una velocidad de 70-80 palabras por minuto”
nos puede ayudar el programa “Actividades de comprension lectora” que se puede bajar desde http://clic.
xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1191. (verificado: 27/01/2011)

2 Integrado por Alfredo Villaverde (Universidad de la Republica), Edy Mara Arosteguy (BPS), Viviana Linale (Su-
reduca) , Maria Eugenia Rodino (Sureduca) , Patricia Morell (Creatica- FREE) y Ana Maria Vacca (Universidad
Catdlica del Uruguay).
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a) Aptitudes fisicas.- Se engloban aqui las destrezas relacionadas con los problemas
de manipulacién de los dispositivos: teclado, ratén, monitor, USB, CD/DVD, impre-
soras o escaner. La evaluacion se realizaria segun los distintos segmentos corpo-
rales: extremidades superiores, movilidad del cuello, extremidades inferiores y zona
oro-facial.

b) Aptitudes visuales.- Se analizan las limitaciones visuales del usuario para discrimi-
nar los elementos que puede visualizar en el monitor y su capacidad de acceso al
teclado o al ratéon. La limitacion visual del usuario se establecera con la correccion
que usa habitualmente (lentes, lentillas, lupa,...) aunque conviene realizar también
una evaluacion sin dichas ayudas para ver si con una determinada tecnologia de
apoyo puede prescindir de ellas.

c) Aptitudes auditivas.- Puesto que hay software que incorpora el sonido como unico
medio para dar instrucciones al usuario, es importante determinar la capacidad de
éste para percibir y comprender los sonidos emitidos por la computadora.

d) Aptitudes intelectuales.- Cuidaremos que las pruebas psicopedagdgicas que utili-
cemos en la exploracién no midan soélo las capacidades que los alumnos tienen en
ese momento, sino que, sobre todo, pongan énfasis en la capacidad de aprender
que tiene el individuo y en los objetivos que podria llegar a alcanzar con una ade-
cuada rehabilitacion y comunicacion con los demas.

Un diagndstico correcto proporcionara mayor numero de oportunidades de éxito, mejorara el
nivel de autoconfianza del alumno vy evitara su frustracion, tanto si el nivel de exigencia es
grande como si ha habido una infravaloracién y se han puesto limites a su desarrollo intelec-
tual y personal. Como cualquier otra herramienta, no esta libre de riesgos si no es utilizada
adecuadamente. A continuacion mostramos algunos instrumentos de evaluacién que utiliza-
mos con asiduidad en las diferentes areas?:

3 También puede resultar util consultarse www.wikinclusion.org. (verificado: 27/01/2011) En la Web hay intere-
santes recursos para evaluar las capacidades de los alumnos en diferentes areas curriculares.
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Tabla 2. Técnicas e instrumentos de evaluacion (ATAM, 2006):

Area Instrumentos de evaluacion

Capacidad
Intelectual

e K.ABC Bateria de evaluacién Kaufman para nifios.

¢ B.Bit Test breve de inteligencia de Kaufman.

e Escalas WISC-R (escala de inteligencia de Wechsler para nifios-revisada).
e Terman Merrill. Medida de la inteligencia.

e Toni-2 Test de inteligencia no verbal.

e MSCA Escala McCarty de aptitudes y psicomotricidad para nifios.

e Raven. Matrices progresivas escala CPM color, SPM general.

e Cumanin. Cuestionario de madurez neuropsicoldgica infantil.

e Luria-DNI Diagnéstico neuropsicolégico infantil.

Comunicacion

e Peabody. Test de lenguaje comprensivo a través de imagenes.
e PLON. Test de lenguaje oral Navarra.

¢ BDI. Inventario de desarrollo Battelle.

¢ ITPA. Test lllinois de aptitudes psicolinglisticas.

e EDAF. Evaluacion de la discriminacion.

Motricidad

e Bender. Test gestaltico visomotor.
e Perfil psicomotor de la primera infancia de Picq y Vayer.
¢ ICAP. Inventario para la planificacién de servicios y programacion individual.

Cuidado personal,
vida en el hogar,
habilidades socia-
les

¢ ICAP. Inventario para la planificacion de servicios y programacion individual.
¢ West Virginia. Comportamiento adaptativo.

e Escala de autorregulacion de Wehmeyer.

e Clasificacion Internacional de la Funcionalidad (C.I.F).

Habilidades acadé-
micas y funciona-
les: Aptitudes

e BENHALE. Bateria evaluativa de las habilidades necesarias para el aprendizaje de la
lectura.

e BAPAE. Bateria de aptitudes para el aprendizaje.
e BOEHM. Test de conceptos basicos.

¢ Preescolar. Bateria de aptitudes escolares.

e Aptitudes cognoscitivas.

Percepcion

e FROSTIG. Desarrollo de la percepcion visual.
e TPVNM. Test perceptivo visual no motriz.

Funcionamiento
visual

Adaptacién informatica de la plantilla de valoracion del método Barraga. Integrado por 27
ejercicios que evaluan 14 funciones visuales: respuesta a la luz, enfoque, fijacion, segui-
miento, reconocimiento, memoria visual, diferenciacion figura-fondo, ...

Se puede bajar gratuitamente desde : www.inci.gov.co/descarga_software.shtml (verifi-
cado: 27/01/2011)

Lecto-escritura

e TALE. Lectura oral comprensiva y escritura.

Calculo

e TN-1. Test numérico.

Dimensioén Psicol6-
gica-emocional

e DSM-IV R. Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales.
e EPQ-J. Cuestionario de personalidad.

e BAS-3. Test de socializacion.

e Test de figura humana, casa, arbol y familia.

e EPIJ. Evaluacion de la personalidad infantil y juvenil.
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1.2. Propuesta curricular

La utilizacion de la laptop en el aula es similar a la de  propuesta
cualquier recurso y para que sea eficaz es necesario  Curricular
conectarla con el curriculo escolar. Este conjunto de
areas y materias constituyen el marco de organiza-
cién concebido para alcanzar los objetivos educati-
vos. Nuestro objetivo es aprovechar la potencia de la
laptop como un recurso de caracter transversal para
conseguir, con el apoyo didactico de los micropro-
yectos, intervenir en varias areas curriculares, aunque
a efectos formales de nuestra programacion la asignemos a un area principal.

Correlaciona software
con las competencias

Esta idea la podemos ver, por ejemplo, en el microproyecto “Figuras geométricas” que hemos
situado dentro del area de Matematicas. Si observamos su desarrollo, veremos que trabaja-
mos también los objetivos de otras areas como Comunicacion y Lenguaje (Localizacion de
informacion en los medios de comunicacion, Reconocimiento de las ideas principales y se-
cundarias, etc.) o de la Informatica (Utilizar internet como medio de busqueda de informacion,
etc.).

Bajo el prisma de las Inteligencias multiples podemos ver como la informatica favorece la
interdisciplinariedad entre las materias de la curricula. Gardner (2004) enfatiza que todas las
inteligencias son igualmente importantes, aunque el sistema escolar vigente no las trate por
igual sino que priorice la I6gico-matematica y la linguistica. Esta tendencia se ve limitada por
las actividades que promueven algunos docentes muy creativos, que programan sus activi-
dades apoyandose en la idea de lo puentes cognitivos que hemos tratado en la unidad ante-
rior dentro de las inteligencias multiples. Un ejemplo de esta perspectiva lo encontramos en
la Figura 2.2. que expone de forma practica, cobmo podemos trabajar el empleo de oraciones
interrogativas y exclamativas desde el punto de vista de las inteligencias multiples.

Para organizar la intervencion nos apoyamos en un conjunto de objetivos que los hemos
agrupado en las siguientes areas curriculares:

Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales.- Se incluyen los objetivos relaciona-
dos con el uso de los habitos basicos de higiene, vestido, alimentacion, salud y trabajo
escolar y todo lo relacionado con la practica de la autonomia de eleccién y decisién
en tareas habituales, ademas del desarrollo de habilidades para la practica individual
y colectiva del ocio. Se trabajan las habilidades escolares para el uso de los cédigos y
el mejor desenvolvimiento en el mundo que le rodea, asi como las habilidades y tareas
asociadas a distintas actividades ocupacionales y, en su caso, productivas. En sintesis,
en este ambito el alumnado desarrolla su identidad a partir de un uso cada vez mas
auténomo de las actividades habituales de caracter personal, escolar y laboral.

Resultan relevantes las interacciones del nino con el medio, el creciente control motor,
la constatacién de sus posibilidades y limitaciones, el dificil proceso de diferenciacion
de los otros y la cada vez mayor independencia con respecto a los adultos.

UNIDAD 2: BUSQUEDA DE EXPERIENCIAS CRISTALIZANTES
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Comunicacion y Lenguaje.- Abarca los objetivos relacionados con la utilizacién de la
lengua propia en diferentes contextos y en situaciones comunicativas diversas, y su
empleo como instrumento de comunicacion oral, escrita, de aprendizaje y de socializa-
cion. Distinguimos entre:

a) Escuchar, hablar y conversar. Supone la utilizacion activa y efectiva de habilidades
linglisticas y no linglisticas y de las reglas propias del intercambio comunicativo para
producir textos orales adecuados a cada situacion de comunicacion.

b) Leer y escribir. Incluye las habilidades que permiten buscar, recopilar y procesar
informacién y ser competente para comprender, componer y usar distintos tipos de
textos escritos. Implica conocer las reglas del funcionamiento del sistema de la lengua
y las estrategias para interactuar de manera adecuada.

Matemadticas.- Desarrolla la habilidad para utilizar nUmeros y sus operaciones basicas,
los simbolos y las formas de expresion y razonamiento matematico para producir e
interpretar informaciones, para conocer mas sobre aspectos cuantitativos y espaciales
de la realidad y para identificar y resolver problemas relacionados con la vida diaria y el
mundo laboral. Debe contribuir asimismo a la identificacién de razonamientos validos y
a la valoracién de la certeza asociada a los resultados correctamente obtenidos.

En esta area curricular el énfasis ha de estar en los elementos matematicos basicos y
en los procesos de razonamiento que, llevando a la solucién, la hacen aplicable a una
mayor variedad de situaciones y contextos cotidianos.

Conocimiento del medio natural y social.- Habilidades para interactuar con el mundo
fisico, tanto en sus aspectos naturales como en los generados por la accién humana,
de modo que facilite la comprensién de sucesos, la prediccidon de consecuencias y la
actividad dirigida a la mejora y preservacion de las condiciones de vida propia, de los
demas hombres y mujeres y del resto de los seres vivos.

El dominio del area del conocimiento social permite comprender la realidad social del
mundo en que se vive y ejercer una ciudadania democratica. Incorpora formas de com-
portamiento individual que capacitan a los alumnos para convivir en una sociedad cada
vez mas plural, relacionarse con los demas, cooperar, comprometerse y afrontar los
conflictos. Adquirir esta competencia supone ser capaz de ponerse en el lugar del otro,
aceptar las diferencias, ser tolerante y respetar los valores, las creencias, las culturas y
la historia personal y colectiva de los otros.

Artistica.- La adquisicion de los objetivos de esta area supone poder expresarse me-
diante algunos cdédigos artisticos asi como el desarrollo de actitudes de valoracién de
la libertad de expresion, del derecho a la diversidad cultural y de la realizacion de ex-
periencias artisticas compartidas. Requiere comprender y valorar criticamente diferen-
tes manifestaciones culturales y artisticas. Suponen ademas disfrute y enriquecimiento
personal, respeto y valoracién del patrimonio cultural y apreciar la expresién de ideas,
experiencias o sentimientos de forma creativa.

UNIDAD 2: BUSQUEDA DE EXPERIENCIAS CRISTALIZANTES
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Competencia digital.- Desarrolla habilidades para buscar, obtener, procesar y comuni-
car informacién y transformarla en conocimiento. Incluye aspectos diferentes que van
desde el acceso y seleccidn de la informacion hasta el uso y la transmisién de ésta en
distintos soportes, incluyendo la utilizaciéon de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién como un elemento esencial para informarse y comunicarse.

Implica comprender e integrar la informacion en los esquemas de conocimientos pre-
vios y ser capaz de comunicar la informacién y los conocimientos adquiridos emplean-
do recursos expresivos que incorporen no sélo diferentes lenguajes y técnicas especi-
ficas, sino también las posibilidades que ofrecen las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

1.3. Correlacionar software con el curriculo

Los microproyectos

Para conseguir los diferentes objetivos del curriculo bajo los principios ya comentados del
Aprendizaje Basado en el Cerebro (ABC), ponemos en marcha los microproyectos. Thomas
(2000) destaca de ellos los siguientes principios pedagdgicos:

g

Son componentes centrales del quehacer escolar. No son elementos anadidos al cu-
rriculo escolar. Son la metodologia que permite a los alumnos descubrir y aprender
conceptos y principios propios de su area de conocimiento.

Involucran procesos de investigacién, lo que permite desarrollar en los alumnos habili-
dades para la transformacion y construccion de conocimientos.

Favorecen la autonomia de los estudiantes ya que deben asumir responsabilidades y
tomar decisiones que apoyen la ejecucion satisfactoria del plan del macroproyecto.

Tratan de situaciones reales y no simuladas, esto es, los temas que seleccionaron los
estudiantes en los macroproyectos son realidades que desean conocer y/o profundi-
zar.

La planificacién de las actividades, formalizandolas mediante microproyectos o programas-
guia, son opciones metodoldgicas del equipo educativo de la escuela o el liceo. Diversos au-
tores (Gimeno y Pérez, 1992; Driver, 1988; Antunes, 1998) opinan que la metodologia viene
determinada por las actividades programadas y su secuencia a lo largo del proceso ensefianza
— aprendizaje. Veamos, brevemente, nuestra propuesta en la Figura 2.3.

Figura 2.3.

Pre laptop

Con laptop
Post laptop

.—
L

En las programaciones incluimos acividades de:

Motivacion Desarrollo Consolidacion
5!1 fnaildz_id es Permite el Para contrastar los

introducir al aprendizaje de nuevos aprendizajes
alumnos en las procedimientos con los antiguos
tareas a realizar y actitudes
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a) Fase pre-laptop. Prepara al alumno para adquirir destrezas y conocimientos de ca-
racter general que lo motiven personalmente. Se considera un pre-requisito para poder
absorber completamente los beneficios de las ensefianzas contenidas en los programas
informaticos que utilizamos. Es necesario que en esta fase el alumno explicite sus ideas
previas sobre el tema a tratar pues nos serviran para disefiar el plan de actividades. Se
valoran también de forma individual las destrezas que consideremos necesarias para en-
tender y controlar la laptop antes de que el alumno comience su trabajo con el equipo
informatico.

Este trabajo previo sin la maquina es necesario para evitar el peligro de emplear la laptop
de forma improvisada y sin ninguna vision tecnologica. Por ejemplo, si el programa con
el que vamos a trabajar utiliza un tablero de conceptos, debemos evaluar si el alumno
entiende la relacion entre el tablero y las respuestas que ofrece el monitor del laptop, su
habilidad para reconocer las letras y los dibujos, y si tiene la suficiente destreza para pre-
sionar las zonas especificas. Si el programa presenta conceptos numéricos, se evaluara la
habilidad del alumno para contar objetos, dibujos, reconocer los niUmeros y entender una
a una las correspondencias. El material empleado y las actividades que giran en torno a él
no son menos importantes que el material informatico. Ambos son partes de un todo que
no conviene disociar, ya que hay que estar seguros de que los contactos del alumno con
su laptop sean gratificantes para que se sienta interesado y capaz de interactuar con el
software con garantia de éxito.

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

b) Fase con la laptop. Anime a los alumnos a que muevan el ratéon o los conmutadores
e inviteles a que describan lo que sucede en el monitor, con el fin de realizar actividades
de desarrollo de las diferentes inteligencias. No podemos olvidar que la laptop es tam-
bién una poderosa herramienta que facilita el trabajo en equipo. Compartir ideas, tomar
decisiones y participar en las conclusiones, son actividades que realizan constantemente
los componentes de un grupo de alumnos que trabajan con la laptop. Esta actividad
debe servir para algo mas que permitir al alumno hacer las mismas cosas con mas rapi-
dez y menos esfuerzo. La colaboracién intelectual con la tecnologia informatica deberia
significar la construccion de nuevos conocimientos que puedan representarse de forma
diferente a la acostumbrada. Todo esto requiere esfuerzo. Los procesos mentales no han
de ser automaticos, sino que hay que lograr que cuando trabajen con la laptop acoplen la
inteligencia de la maquina con la suya en una cooperacion consciente.

¢ Qué programas usar? No es necesario que lleven la etiqueta educacion especial. Los
jévenes con trastornos de aprendizaje, carencias emocionales, deficiencias mentales
leves y problemas de comunicacién, pueden ser capaces, en general, de utilizar los
programas desarrollados para personas que no presentan discapacidades. Recorde-
mos, entre las muchas opiniones emitidas sobre el tema, las de Hutchinson, Smith y
Connors (2004), del British Dyslexia Association Computer, que recomendaba el uso
del Procesador de Textos, programa ampliamente utilizado en el mundo laboral, para
estudiantes con dificultades en el aprendizaje de la lecto-escritura. En la mayoria de
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los casos no se trata de buscar programas especiales, sino de adaptar su secuencia
particular de aprendizaje a partir de sus inteligencias mas fuertes.

Otro ejemplo es el de Martin, nifio con trastorno generalizado del desarrollo del Espec-
tro Autista, atendido en el CAINA (Centro de Atencién Integral de Canelones, Uruguay),
que hasta los 14 afos no habia mantenido comunicacion con su madre y lo consiguio
con la ayuda de un procesador de textos.

Es muy util usar material abundante y variado. No olvidemos que un alumno con déficit
intelectual tiene menos capacidad que los otros alumnos para compensar por si mis-
mo, los errores pedagodgicos que forzosamente presenta todo proceso de ensefianza y
aprendizaje. Los materiales de apoyo le facilitaran la transferencia y generalizacién de
las destrezas. Los mapas, los libros, las figuras tactiles y manipulativas, le ayudaran a
desarrollar la percepcién sensorial y la actividad manual. Por ejemplo, si tratamos de
ensefarle a realizar ordenaciones de volumenes a través de cualquier programa de los
que existen para estos fines, lo idéneo seria colocarle junto a la laptop una serie de
cubos para que él pudiera ordenarlos.

Durante esta etapa, es importante planificar muy bien las sesiones de trabajo para que
se puedan completar todas las actividades previstas dentro del tiempo de clase; de no
suceder asi, se puede generar un sentimiento de frustracion que conviene evitar.

c) Fase post-laptop.- El objetivo de esta etapa es generalizar los aprendizajes y actos
comunicativos que se realizaron anteriormente con la laptop. Se trata de proponerle
que realice una serie de actividades que enriquezcan, afiancen y generalicen las des-
trezas. Por ejemplo, después de crear una historia y escribirla con la laptop, el alumno
puede leerla en clase, aprender a colorearla, enviarla por correo a un amigo o publicarla
en internet.

Los nifios y nifias que ven restringidas sus actividades y campos de estimulos debido
a su discapacidad, encuentran un apoyo importante en la intervenciéon temprana con la
tecnologia. Estos recursos no pueden reemplazar las experiencias que pueden vivir los
nifos sin discapacidad: sus juegos, interacciones y exploraciones, pero si les pueden
proporcionar una poderosa herramienta para su desarrollo. Algunos se han podido ex-
presar verbalmente, por primera vez en su vida, gracias al sintetizador de voz. Cada
vez son mas los alumnos que ven cdOmo sus vidas se transforman.
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Ejemplo de microproyecto

Construccién de un cuento colectivo

Autoras : Maria Teresa Pereyra y Patricia Rodriguez. Escuela N° 97. Rocha. Uruguay

Area curricular principal: Comunicacién y Lenguaje

OBJETIVOS EN ACCION (competencias) Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales
Comunicacién y Lenguaje - Participar en actividades de grupo (4211)
- Redactar narraciones, cartas y descripciones (255) |- Participar en dialogos de grupo (4220)

- Asociar imagen / idea / texto (266) - Expresar su propia opinién aunque sea diferente a la

. . de los otros (4231)
- Ordenar frases de una historia (5180)

- Aceptar las ideas presentadas por otro (4232
- Narrar un cuento inventado (5252) P P P ( )

. L ., Competencias digitales
- Secuenciar una historia en imagenes y contarla

(5261) - Aplicar herramientas del programa escribir para
construir una tabla

- Utilizar el Tux Paint para disefar diapositivas.

Software: Escribir - Tuxpaint

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidacion / ampliacion
Escribir un cuento colectivo relacionado Al finalizar la actividad, cada grupo comparte
con el tema “Los castillos”. su cuento con otro equipo.

Puede hacerse en papeloenlaXO utilizando
el programa escribir y compartiendo la
actividad.

Para esto debes ir a la Vista Vecindario
o Grupo, haciendo clic en los iconos
correspondientes.

@000

Buscar la XO de algun compafiero y
colocando el mouse sobre la X, podemos
invitarlo a la actividad Escribir.

Desarrollo
1) Abrir Tux Paint

2) Decorar 4 6 5 fondos con el tema de “castillos” realizandolo
segun las secuencias del cuento. Usar Pintar, Magicas para
efectos, Sellos, etc.

3) Escribir sobre el cuento utilizando la opcién Texto.
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1.4. {Necesita adaptaciones? ;Rampas digitales (Assistive technology)?

Un software cumple los principios del Disefio Universal si es accesible y utilizable por todos
los posibles usuarios. ;Qué ocurre cuando esto no es asi? ;Qué podemos hacer cuando un
alumno, por ejemplo, desea escribir un texto con Messenger y no puede utilizar el teclado
aunque si tiene movimientos voluntarios para controlar un joystick o la posibilidad de emitir
mensajes oralmente al micréfono? Como conseguimos que escriba con la computadora y
que participe en la actividad como el resto de sus companeros? ¢ Desistimos o hay alguna
alternativa?

Algunas respuestas a estas preguntas intentaremos darlas a través de las Rampas Digitales
o Assistive Technology (también denominada de forma genérica Tecnologia de Apoyo, Tec-
nologia Adaptativa o Productos de Apoyo). Aunque no son una solucion ideal, si suponen
un camino de esperanza, en muchos casos gratuito, cuando los medios estandares —teclado,
ratdon, pantalla o impresora en tinta- no son accesibles a las necesidades de un determinado
alumno.

Octavio es un alumno de educacién secundaria con paralisis cerebral y unas condiciones
neuromusculares que le afectan a sus movimientos y posturas. No puede caminar y no con-
trola sus brazos. Sus manos son poco funcionales y tiene anartria. Es usuario de silla de
ruedas de conduccion eléctrica. Algunas personas lo ven sentado en su silla de ruedas, con
su cabeza baja, y piensan que no puede hacer nada; estan convencidos de que tiene una
discapacidad intelectual ademas de la motriz y la de comunicacién. Octavio, sin embargo, no
acepta esas expectativas tan bajas y esta decidido a buscar nuevas formas de superar sus li-
mitaciones. Gracias a determinadas Rampas Digitales (licornio de cabezal, lector de pantalla,
tablero de comunicacién) ya puede expresarse oralmente en las clases con la sintesis de voz.
Aunque la mayoria de sus companeros y profesores desconocen el Sistema Aumentativo
y/o Alternativo de Comunicacion que utiliza, desean aprovechar el caracter interactivo de la
computadora para motivarlo y mejorar sus competencias.

El proceso de adaptar la tecnologia mediante Rampas Digitales es lento y sélo podemos
considerarlo acabado cuando observemos cémo lo utiliza el alumno y creamos que hemos
conseguido lo que deseabamos. Durante todo este tiempo, nuestra complicidad con la com-
putadora transcurre en una atmaésfera entre amigable y hostil. Cuando la tarea se hace tedio-
sa, surge la tentaciéon de abandonarla y dejarla en manos de otro profesional pero, si conti-
nuamos, podemos llegar a realizar las adaptaciones necesarias para mejorar la comunicacion
y autonomia del alumno. Es un continuo ensayo porque siempre hay algo que mejorar.

A continuacién se relacionan algunas de las Rampas Digitales mas utilizadas por los docen-
tes. Para ver su funcionamiento le recomendamos que, en el caso del software, lo bajen de
internet, lo prueben y estudien sus posibilidades; en el caso del hardware, intente acudir a
algun centro de recursos especializado y pida una demostracién. Posteriormente, dado que
los recursos informaticos no pueden valorarse “in vitro”, ajenos al alumno que los vaya a utili-
zar, sera preciso integrarlos con la mayor naturalidad posible en el proceso de intermediacion
con el alumno buscando la personalizacién del proceso.
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1.4.1. Sedestacion, ortesis y protesis

La ergonomia, como ciencia, trata de optimizar los ambitos,
sistemas y objetos con los que la persona interactua. Es im-
prescindible, antes de comenzar las tareas con la laptop, es-
tabilizar la sedestacion del usuario mediante un asiento y un
respaldo adecuados. Utilizamos diferentes ayudas: cinturén
para estabilizar el tronco, reposacabezas, velcro, reposa-
piés, topes laterales, reposabrazos, etc. Con ello tratamos
de compensar sus limitaciones posturales, de coordinacién
y de manipulacién, y que al sentirse comodo y seguro tenga
una predisposicion positiva hacia la tarea a realizar.

Piaget destaca la importancia de la interaccién con el medio
para desarrollar la capacidad cognitiva y el desarrollo afec-
tivo-emocional. En muchos casos, alumnos con limitaciones
fisicas se han visto privados de la alegria de la exploracién y
el descubrimiento del medio en que viven y recuperan esos
sentimientos con la ayuda del laptop.

Figura 2.4. Sillay
mesa adaptada.

1.4.2. Teclado

Las primeras dificultades que se le pueden presentar a un alumno para a acceder a la laptop
es el teclado y/o el ratdon. Sera muy util preguntarnos, jcomo utiliza sus manos? ;coémo es
su tono muscular? En nuestras aulas podemos encontrar nifios especialmente hipoténicos
(por ejemplo, nifios con Sindrome de Down) y otros espasticos, rigidos (por ejemplo, nifios
hiperactivos y ciertas formas de paralisis cerebral breve). ;Puede desplazar sus dedos sobre
teclado, pulsandolo en el momento adecuado?

Si el alumno es hipotoénico y tiene la mano muy relajada, podemos tomar su dedo indice de
la mano derecha para movérselo nosotros.

También le ayudaremos a presionar el dedo sobre la tecla, de tal modo que el nifio compren-
da cual es la manera de hacerlo con la laptop.

Progresivamente iremos fijandonos en si el nifo mueve la mano con alguna intencién. Sera
el momento de seguir el movimiento que nos indique. Poco a poco, el ira definiendo su mo-
vimiento sobre el teclado y la presién sobre las teclas. Cuando esto suceda, pasaremos a
sujetarle so6lo la mufieca. A veces, dependiendo del grado de hipotonia, podemos comenzar
directamente sujetando la muneca y que el nifio conduzca el movimiento de la mano hacia
donde quiera.

Algunos usuarios con paralisis cerebral tienen movimientos involuntarios descontrolados, y €l
proceso de usar la laptop se hace lento y penoso para ellos. Una forma de mejorar el acceso
es colocar un teclado externo y pulseras lastradas o munequeras con peso, con el fin de
reducir la amplitud de los movimientos causados por la atetosis. Los pesos pueden ser in-
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Figura 2.5. La laptop
XO tiene la posibilidad
de conectarle un teclado
externo.

crementados o disminuidos en funcién de las necesidades del usuario. Su uso genera fatiga,
por lo que es recomendable no prolongarlo mas alla de lo necesario.

Otra posibilidad es utilizar la opcién de “Accesibilidad” en el Panel de Control. Tanto Win-
dows, como Linux, incluso en el entorno Sugar de las XO, presentan herramientas que nos
pueden ser de utilidad.

Veamos las opciones que nos brinda Windows:

StickyKeys: Cuando necesitamos utilizar una combinacion de teclas (por ejemplo para co-
locar la mayuscula) y sélo podemos utilizar un
dedo, conviene habilitar esta opcion y asi pode-

Opciones de accesibilidad

mos presionar las teclas de una en una. Teclado | Sarido | Partala | Mouse | General

Stickykeys

Uge Stickyk.eys si desea utiizar MavlS, CTRL. ALT o la
FllterKeyS: para om|t|r IaS pulsaC|oneS repe‘ndas tecla del logotipo de Windows presionandolas de una en una.
Esto puede ser muy util cuando la persona con ] Utz StickyKeps | Configuacién |
discapacidad mantiene la tecla apretada durante FilterKeys

Utilice Filkert i d Witd ita | lzaci
unos segundos. e Jfeesti R R T

] Utilizar Filterk.eps - ml

ToggleKeys: para escuchar un sonido cuando E———

preS|OnamOS teCIaS como Bloqueo de mayt]scu— Use ToggleKeys si desea oir tanos cuando presione BLOG

I ;. t MavUS, BLOG NUM o BLOG DESPL.

as, numerico, etc

’ , [ Utilizar ToggleKeys | Canflguracmnu
OpCioneS Similal‘es fueron incorporadas a |aS [ Mostrar ayuda adicional de teclado en log programas
laptop XO por el equipo de Investigacién y Desa- e — —
rrollo del Plan CEIBAL. | Concslr | dplear |

Figura 2.6. Opciones de Windows.
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& Accesibilidad

Teclado

Teclas del ratén

Permite mover el puntero del ratéon utilizando
un teclado numérico o las teclas de juego

Teclas pegajosas

Permite realizar las combinaciones de teclas que requieren pulsaiones
presionando las teclas de una en una. Ej.: ctrl + Q
| Teclas de rebote

Ignora la presion rapida y repetida de una tecla,
el sistema la tomara como una unica pulsacion

ENEE]

lan Ceibal
Figura 2.7. Opciones de accesibilidad de la laptop XO. Flan€

Ayudas Técnicas

La actuacién directa sobre el teclado de la laptop puede presentar diferentes grados de difi-
cultad. Algunos alumnos usan las dos manos, otros una, uno o dos dedos o también el pie.
Es necesario tener una cierta precision visual y motérica para localizar una tecla entre un con-
junto, situarse sobre ella y activarla realizando una presién. Existen sencillas ayudas técnicas
que pueden resultar de gran utilidad.

Vincha (varilla).- Con este instrumento el alumno aumenta su capacidad manipulativa
sobre el teclado u otro sistema de entrada como la pantalla tactil o el tablero de con-
ceptos. Podemos adaptarla a sus necesidades graduando su longitud e inclinacion.
Existe una gran variedad de ellas en el mercado: desde las que pueden sujetarse con
la boca directamente, o mediante una embocadura de goma que se muerde, hasta
las varillas de cabezal, denominadas también
licornio, que se usan con ayuda de unas ban-
das elasticas colocadas por todo el perimetro
de la cabeza para proporcionarle mayor suje-
cion.

Carcasa.- Son unas superficies rectangulares
perforadas, habitualmente de metacrilato, que
se colocan encima del teclado externo de la
laptop. Los orificios estan situados sobre cada Figura 2.8. Puntero adaptable.
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una de las teclas, aunque es posible tapar algunas perforaciones durante el periodo de
entrenamiento e incluso definitivamente, si no se van a utilizar. Este dispositivo permite
que los alumnos con reducido control motérico localicen las teclas con los dedos o con
una varilla de cabezal y evita que pulsen accidentalmente otra no deseada.

Soporte.- Existen en el mercado tableros sobre los que podemos situar el teclado ex-
terno de la laptop. Su funcion es semejante a la de un atril. Si el usuario utiliza una silla
de ruedas se puede apoyar sobre sus reposabrazos.

1.4.3. Raton

La laptop XO tiene dos botones debajo del touchpad para entradas. El botén izquierdo es el
boton primario y se usa para seleccionar o activar los elementos de la interfaz. El boton de-
recho tiene una funcionalidad secundaria. Generalmente activa los menus contextuales cuyo
contenido esta relacionado con el elemento de la interfaz sobre el cual esta situado el ratén.

Con alumnos hipoténicos podemos hacer lo mismo que comentadbamos con el teclado y
colocar nuestra mano sobre la suya para dirigir su movimiento. Si el alumno es espastico
la situacion es un poco mas complicada pues, aunque suelen tener muy claro qué quieren
hacer con la laptop, su cuerpo no responde a la orden de su cerebro. Debemos aprovechar
cualquier residuo de control que tengan sobre alguno de sus miembros para dirigir sus mo-
vimientos de la misma manera que hacemos cuando el alumno es hipoténico. Si tenemos
la suerte de que muevan las manos, sus dedos pueden estar “en garra” o completamente
estirados. Si puede controlar alguno de ellos, ése
sera el que utilizara para pulsar el teclado.

Los alumnos hiperactivos se suelen agitar delan-
te de la computadora cuando estan cansados.
Programaremos para ellos unas actividades con
la laptop especialmente cortas y procuraremos
hacerlas en los momentos en el que los nifios no
estén cansados. El control de la mano en estos ca-
sos se realizara de la misma manera que con los
nifos hipotdnicos. Aunque las laptop son robus-
tas, debemos evitar que ni ellas, ni los ratones ni
los teclados externos caigan al suelo.

Otra opcidén es conectar un teclado numérico a la
laptop y utilizarlo como mouse. Si lo observamos,
veremos que algunos numeros tienen flechas, in-
dicando la orientacion hacia la que puede despla-
zarse, y las demas teclas cumplen las funciones de

clic, arrastre, etc. Figura 2.9. A la XO es posible conec-
tarle un ratén externo.

En las computadoras que funcionan bajo Windows,
podemos habilitar esta funcion desde el Panel de
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Control, Opciones de Accesibilidad y seleccionando la opcion “Mouse Keys” dentro de la
solapa “mouse”.

Figura 2.10. Alumno utiliza un con-
mutador y un raton para interactuar
con la computadora.

En las laptop XO también encontramos una opcién de Accesibilidad en el Panel de Control y
al ingresar, seleccionando la herramienta “Teclas del ratdn”, habilitamos el teclado numérico.

1.4.4. Switch: control con un minimo resto voluntario

Alumnos con un pequefio resto de control motriz pueden llegar a comunicarse con los de-
mas a través de las XO, ocupar su tiempo de ocio de forma gratificante, realizar cursos de
formacioén e integrarse laboralmente. La computadora ha ayudado a cambiar la idea de que
muchas personas con discapacidades graves debian estar recluidas y aceptar, como algo
definitivo, su imposibilidad de participar en la sociedad.

=]

(] Ga o

Idioma Energia Software update

Figura 2.11. Opciones de Accesibilidad.
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Cuando el alumno no tiene la posibilidad de utilizar el teclado o el ratén de la XO hay que
buscar otro sistema alternativo que realice la misma operacion
que estos tradicionales dispositivos de entrada.

Tipos de Switch

De soplo.- Disefiado para personas con severa discapacidad en

sus movimientos que conservan un buen control de los labios.
Consiste en un tubo que el usuario puede activar o desactivar sorbiendo
o soplando.

Al tacto.- Para personas con buen control de motricidad fina. Los
conmutadores se activan presionando cada botdn. Tiene respuesta
tactil y auditiva.

Por presién.- Utilizado por usuarios con limitado control grueso, pero
que conservan la habilidad de apretar. Al accionar el conmutador éste,
a través del aire que contiene, activa la laptop. Es posible regular la
presidon necesaria en cada caso.

De inclinacioén.- Esta disehado para activarse cuando cambia de po-
sicion en el espacio. Usualmente esta formado por un recipiente de
mercurio que se situa sobre la cabeza o el brazo de la
persona que lo utiliza.

De palanca.- El conmutador es presionado con cual-

quier movimiento voluntario de cabeza, barbilla, mano,
dedo, rodilla o pie. Hay diferentes tipos, dependiendo del grado de presién necesaria, el nUmero
de entradas, su forma, tamafo, etc.
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Figura 2.13. Diferentes tipos de carcasas que se colocan sobre los switches.
[A] Las hay que facilitan la activacion de una serie de conmutadores.
[B] Otras permiten fijar dibujos y fotos.

Conectar uno o varios switches

Una de las formas mas sencillas y menos costosas de conectar un switch o conmutador a
la laptop es por medio de un ratén, al que previamente le habremos hecho unas pequefas
adaptaciones que, ademas de no inutilizarlo, lo hacen totalmente compatible con el conmuta-
dor durante la ejecucion del programa. Cuando activemos el conmutador la laptop entendera
que estamos haciendo clic con el raton y respondera a nuestra demanda. La experiencia no
es excluyente e intenta sumarse a otras que ya existen. Tiene la ventaja de que es abierta,
flexible y sencilla.

Para realizar esta adaptacién le recomendamos que siga las instrucciones del video “Cdémo
adaptar un raton de ordenador” del Centro de Educacion Especial “San Antonio” de Ceuta
(Espafa)*. Nos presenta paso a paso el sencillo proceso.

Figura 2.14. Docentes adaptan ratones para que sus alumnos
puedan utilizar uno o varios conmutadores con la laptop.

4  Se puede ver en www.youtube.com/watch?gl=ES&hl=es&v=z8XKTDpDLjk (verificado: 27/01/2011)
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Rampas digitales con solo activar / desactivar un conmutador

Cuando hemos visto lo sencillo que puede resultar emplear un conmutador para cerrar o abrir
un circuito, llega el momento de explorar algunos programas -Rampas Digitales- que se ma-
nejan con conmutadores (uno o varios) mediante un movimiento voluntario. Los resumimos
en:

Teclado virtual en pantalla
Barrido intencionado por la pantalla

Seleccién de programa por linea horizontal/vertical

(a) Teclado virtual en pantalla

Mediante un sistema de barrido o por seleccién directa, el alumno puede ir eligiendo los
distintos caracteres de un teclado virtual de la misma forma que lo haria sobre el teclado
estandar si pudiera usar los dedos o una varilla.

La Figura 2.15. nos muestra el Click-N-Type que es uno de los teclados en pantalla mas
completos del mercado. Con él podemos escribir un correo electrénico, un documento, etc.
con solo hacer movimientos sobre el conmutador. También se puede escribir si se controla
un ratén, trackball o cualquier dispositivo sefialador. Este programa, al igual que otros como
Predwin, se carga en la memoria de la computadora antes que el programa principal (un
procesador de textos, el Messenger, twentee, etc.). Cargada la Rampa Digital, se puede ver
representada en una porcién de la pantalla el clasico teclado QWERTY. El programa envia
pulsaciones virtualmente a cualquier aplicacion.

Es un programa muy utilizado para introducir un texto en sitios dificiles como la barra de
direcciones del navegador, los campos de direccion de correo electrénico, cuadros de dia-
logo como Abrir y Guardar como..., y muchas otras aplicaciones que ofrecen dificultades en
este sentido. La funcion AutoClick, facilita el trabajo a todos aquellos que encuentran dificil
o imposible usar los botones del ratén. La caracteristica Modo barrido facilita la seleccion de
caracteres. Mediante las Macros se pueden teclear grandes cantidades de texto con uno o
dos clics. El Predictor de palabras que incorpora, permite introducir palabras con solo un
clic sobre el teclado y, ademas, también ofrece como extra la posibilidad de disefiar nuestro
propio teclado.

Escribimos el texto seleccionando las diferentes teclas del facsimil. Los caracteres automati-
camente se ven escritos en el documento del procesador de textos.

La seleccion puede hacerse con uno o dos conmutadores o al hacer clic con el ratén o con
un joystick.
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Figura 2.15. Rampa Digital Clic-N-Type junto con un pro-

N i emsmmmssrs cecsador de textos.
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(b) Barrido intencionado por la pantalla

Con la ayuda de un conmutador, el programa Java Kanghooru® y un solo movimiento volunta-
rio, el alumno puede manejar muchos programas comerciales. Esta rampa digital es muy util
cuando el programa principal muestra en la pantalla zonas muy bien definidas sobre las que
deseamos que salte el cursor automaticamente. El alumno esperara a que el cursor se sitle
en la zona deseada del programa y entonces podra pulsar el conmutador para que el progra-
ma actue en consecuencia, como si hubiera presionado con un dedo el botén del ratéon.

Veamos un ejemplo. Supongamos que nos interesa que un determinado alumno utilice el
programa Minisebran® que tiene diferentes actividades para familiarizar al alumno con los
colores, los numeros y las letras. El Minisebran no sigue los principios del Disefio Universal
y solo puede ser utilizado con el teclado y el ratdn. Nuestro alumno utiliza un conmutador,
¢,como lo adaptamos?

Veamos secuencialmente los pasos:

1)  Cargamos la actividad Iguales/diferentes del programa Minisebran que, como ob-
servamos en la Figura 2.17, ofrece al usuario seis posibilidades entre las que debe
elegir la figura que considera diferente.

5 Gratuito. Se puede bajar desde http://www.xtec.cat/~jlagares/ (verificado: 27/01/2011)
6 Gratuito. Se puede bajar desde http://www.wartoft.nu/software/minisebran/ (verificado: 27/01/2011)
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Después cargamos en la computadora el programa Java Kanghooru que se situa-
ra en la esquina derecha en una pequefia porcion de la pantalla del Minisebran.
Una vez instalado en la memoria el Java Kanghooru, podemos decidir algunos
valores basicos de configuracion:

Duracion del barrido.- Por defecto el programa asigna 12 décimas de segundo.
Dicho valor se puede modificar en funcion del tiempo que necesite el usuario para
controlar el conmutador. La asignacion otorgada se guarda con el resto de valo-
res de configuracién para sucesivos usos del programa.

Tiempo de espera entre un clic y el siguiente.- Por defecto el programa sefala 10
y al igual que en la opcidn anterior, podemos cambiar su valor.

A continuacion hay que decirle a Java Kanghooru las zonas sensibles en pantalla
que utilizara el Minisebran. Para ello pulsamos sobre el punto rojo del menu del
Java Kanghooru para comenzar la grabacion y a continuacion hacemos clic con
el botdn izquierdo del ratén en las zonas sensibles del Minisebran. Estas se iran
grabando hasta que presionemos el botén derecho.

La secuencia de saltos se puede grabar en el Java Kanghooru para ser utilizada
en otra ocasion. El fichero tiene la extensién kan, por lo que se puede ejecutar en
cualquier momento desde el administrador de archivos.

Para ver el resultado final de la adaptacion basta elegir la opcion de ejecutar o
Ctrl+E que activara el barrido automatico sobre el Minisebran, mientras se mi-
nimiza la rampa digital Kanghooru. Automaticamente el cursor del ratén se ira
moviendo de forma secuencial por cada una de las 6 zonas activadas. Cuando
deseemos elegir una zona, solo sera necesario que el alumno pulse el conmuta-
dor.

Figura 2.17. Dos programas en accion: el Minisebran y
la rampa digital Java Kanghooru. Del Minisebran hemos
elegido la actividad “Iguales / diferentes”.
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(c) Seleccion de programas por linea horizontal/vertical

Otra rampa digital muy util para ser activada sélo con un conmutador es el Screen Scanner.
Ofrece una importante ventaja frente al Kanghooru: el barrido se realiza de forma completa
sobre la pantalla, sin que sea necesario grabar previamente las zonas sensibles del programa
principal. Su inconveniente es que, al hacer un barrido completo por la pantalla, el proceso es
mas lento frente a los saltos selectivos y automaticos del Java Kanghooru.

Cuando activamos Screen Scanner aparece en la pantalla una linea horizontal Figura 2.18,
que se desplaza de arriba abajo. Al presionar el conmutador (o botén izquierdo del ratén)
aparece un cursor que se va desplazando de izquierda a derecha. El usuario debe esperar

P S [ R

Figura 2.18. En la imagen vemos la barra

de la rampa digital Screen Scanner acti-
vada. Si al pasar por el icono del Bee-bot
activamos el conmutador, automatica-
mente seleccionara la opcion elegida
como si actuaramos con el ratén.

=i
Activar barrido  Opciones  Salir Acerca de...
Tiempo de barrido en centésimas de sequndo  [8 3]
Incremento en pixels barido vertical [ 3
Incremento en pixels bariido horizontal - |
Origen barido vertical (en pixels) W
Origen bariido horizontal (en pixels) b =

Altura de la liria horizontal (en pixels)
Color de la linea honzontal

(1]
4h

o

Para desactivar el banido automatico y volver a
ﬁamdeconﬁgwwiﬁn.cﬁ:mdbolén

hasta que el cursor llegue al objetivo deseado,
por ejemplo Bee-bot”. En ese punto, presionara
el conmutador para que Bee-bot se cargue en la
memoria y empiece a funcionar.

Una cualidad interesante del Screen Scanner es
la posibilidad de configurar algunos de sus pa-
rametros:

- Tiempo de barrido en centésimas de segundo.
- Incremento en pixeles del barrido vertical.

- Incremento en pixeles del barrido horizontal.

- Origen del barrido vertical (en pixeles).

- Origen del barrido horizontal (en pixeles).

- Altura de la linea horizontal (en pixeles).

- Color de la linea horizontal.

- Si se desactiva la linea horizontal de barrido,
s6lo mostrara el puntero del ratén y éste resultara mas
dificil de ver y de situar.

Figura 2.19. Menu de configuracion del Screen Scanner

7 Demo en: http://www.tts-group.co.uk/shops/tts/Default.aspx (Verificado: 14/09/2011)
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1.4.5. Leer con los oidos

El revisor de pantalla lee en voz alta, los textos que aparecen en el monitor de la computado-
ra. No parte de un sonido preexistente —caso del habla digitalizada-, sino que convierte en
sonido cualquier texto escrito que aparezca en la pantalla.

Los sintetizadores necesitan, para ser operativos, la activacién de un programa lector o re-
visor de pantalla que veremos a continuacién. Los avances en los ultimos tiempos han sido
sobresalientes en cuanto a calidad y posibilidades. Permiten controlar el volumen, seleccio-
nar palabras o frases y escucharlas mediante altavoces o a través de auriculares, y cambiar
el tono de la salida sintetizada, de grave a agudo, con el fin de asemejarlo mas a la voz mas-
culina o femenina del usuario. También es posible anular la verbalizacién de los mensajes,
por ejemplo, si estamos usando un procesador de textos, el cursor puede moverse sin que
oigamos nada hasta que llegue al lugar deseado.

Si estamos usando, por ejemplo, una hoja de calculo, y utilizamos la revisién de pantalla,
podemos congelarla e interrogar la informacion que presenta con una serie de funciones
asociadas a un cursor especial que acompana al programa. Estas funciones se activan desde
cualquier lugar de la pantalla y, cuando sefialamos la zona adecuada, podemos obtener una
salida sonora que nos lea cualquier caracter, palabra o linea del texto. Adicionalmente, pode-
mos navegar por la pantalla y recibir las coordenadas de nuestra posicidon exacta.

Revisores de pantalla hay varios. Orca® es el mas popular bajo GNU/Linux y NVDA® y Jaws™®
bajo Windows. En la Figura 2.20. podemos ver el menu principal del Jaws en el que podemos
definir diferentes parametros: Archivo (para elegir el tipo de teclado y si deseamos iniciar
Jaws cuando se arranca la computadora), Voces (para seleccionar el volumen, velocidad y
tono de la sintesis de voz), Asistentes (para modificar la configuracién estandar del Jaws),
Idioma (varia en funcién del sintetizador que se esté utilizando) y un completo sistema de
ayudas.

Cuando una persona ciega desea trabajar con la computadora, la arranca, acciona el inte-
rruptor de los altavoces y espera unos minutos hasta que oye un mensaje que le indica que
el sistema esta listo para trabajar. Con el teclado, puede moverse por todas las funciones de
Windows e interaccionar con todos los programas con normalidad, con la salvedad de que
a partir de ahora oira todo lo que vaya apareciendo en pantalla y lo que introduzca a través
del teclado.

También podemos decirle al revisor que lea un texto completo o que realice pausas por li-
neas, frases o parrafos. Resulta especialmente interesante la lectura por frases, ya que se
consigue una entonacion casi perfecta.

8 Gratuito: http://www.tiflolinux.org/ (verificado: 27/01/2011)

9 Gratuito: http://sourceforge.net/projects/nuda/files/releases/2011.2/nvda_2011.2_installer.exe/download (veri-
ficado: 14/09/2011)

10 Demo: http://www.aisquared.com (verificado: 27/01/2011)
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Asistente de Configuracion

v Iniciar JAWS al Arrancar

Teclado v Desklop Asistente de Teclado
Salir Alt+F4 Laptop Asistente de Diccionarios
2 JAWS _ O] %]
e dichiva Yoce: Agistentes  |dioma  Ayuda
B —1

General...
eclado... = e -
I AR ko e ie Idioma de JAwe B Inglés [Estadas

el :w“ :: ﬂJ o ﬂ Idiorma del Sintetizador ¥ |v Espafiol (Ezpar
. Cambiar Sintetizador — »

Peszons Reed =] wean |

Poa  [DTTT] _ fw | Figura 2.20. Menu principal del
revisor de pantalla Jaws.

1.4.6. Magnificar la pantalla

Para magnificar los caracteres e imagenes que aparecen en la pantalla, se utilizan Rampas
Digitales (programas y dispositivos) que actian como una especie de lupa y agrandan lo que
aparece en el monitor. En algunas ocasiones, mientras estamos trabajando con un programa,
es posible que necesitemos visualizar de forma rapida y ampliada un determinado texto o
grafico. El procedimiento es muy sencillo. Solo hay que ajustar el movimiento de la imagen
que aparece en la pantalla antes de leerla y podemos volver en cualquier momento al lugar en
que estabamos. Las personas con resto de vision, pueden utilizar este dispositivo de zoom
de una forma permanente. ZoomText esta disponible en dos versiones:

- Magnificador

- Magnificador/Lector de Pantalla: el mismo producto integra la magnificacion y la lec-
tura de la pantalla.

El area de Investigacion y Desarrollo del Plan CEIBAL, ha desarrollado una lupa para las
laptop XO que funciona con todas sus aplicaciones. Se activa con un boton del teclado y al
mover el ratdn, se mueve la lupa por toda la pantalla. Como al activarla se pierde el puntero
del ratén, presionando las teclas shift + la tecla de la lupa, aparece una linea vertical y otra
horizontal indicando el lugar del puntero.
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Figura 2.21.
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Figura 2.22. Lupa
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1.4.7. Sustituir al raton con un joystick

Plan Ceibal

El teclado y el ratdn se consideran las formas tradicionales de interactuar con la computadora
y cuando un individuo no puede utilizarlos, podemos intentar ayudarle con otro procedimiento
para que aproveche todos los programas del mercado. Se trata de conseguir un determinado
proposito utilizando procedimientos y recursos diferentes a los habituales.

Desde esta perspectiva, si con un Joystick podemos dar las mismas 6rdenes a la laptop que
con un ratén o un teclado, ese periférico seria un emulador. Es éste un concepto muy impor-
tante dentro de la tecnologia de apoyo a la discapacidad.
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E Accesibilidad

el sistema la tomara como una Gnica pulsacién.
Pantalla

¥ Contraste

Activa el contraste de colores de la interfaz grafica
y aumenta el tamafo de letra para una mejor visibilidad

Puntero del raton
Puntero del raton con fondo blanco y de mayor tamaiio| ,-
Aceleracic’rrﬂ;

Controla la velocidad de movimiento del punterd

Figura 2.23.

Plan Ceibal

1.4.8. Mover la cabeza, la barbilla

El tipo de entrada que se emplea para controlar la laptop va en funcién de las habilidades
del alumno y éstas dependen de factores tan importantes como la existencia de limitaciones
fisicas (posturales, de coordinacién y manipulacién), alteraciones de caracter sensorial o per-
ceptivas y también de su capacidad intelectual. Afortunadamente, existe una gran variedad
de dispositivos en el mercado, y no es demasiado dificil encontrar el mas adecuado.

Dentro de los emuladores de teclado, los controlados con la cabeza son los mas sofistica-
dos y caros. Consisten en un pequefo dispositivo que se sitla sobre un soporte articulado y
permite mover el puntero del ratdn por la pantalla con un ligero movimiento de barbilla. Para
la seleccidén de la opcion adecuada también se puede acompanfar de un switch que se activa
con un soplo o por presion.

Figura 2.24. Joystick conectado a una laptop
XO.
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Figura 2.25. Joystick de barbilla
conectado a una laptop XO.

1.5. Evaluacién y plan de mejoras

¢ Como redefinir las competencias para irlas adaptando a las necesidades del usuario en
cada momento? ;Qué criterios nos llevan al cambio de un hardware o software por otro? Es
un campo profesional en el que hay que actualizarse rapidamente. Los nuevos productos
aparecen de una forma continua y vertiginosa. El papel del docente es dificil y requiere una
perspectiva amplia. No basta con que conozca las propiedades y posibilidades técnicas del me-
dio informatico de que dispone y el manejo practico de los programas; debe tener un modelo
en el que fundamentar por qué usa la computadora y para qué y como hacerlo.

En los capitulos siguientes se ofrece informacion que puede resultar de utilidad para responder
a estas preguntas.
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Unidad 3:
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EJES TEMATICOS

1. Andamiaje Laptop al curriculo
1.1 Comunicacién no intencionada
1.2 Comunicacién intencionada no simbdlica
1.3 Reconocer y valorar el cuerpo
1.4 Estimular y percibir los sentidos
1.5 Habilidades sociales
2. Microproyectos en accién

Paseo por el centro comercial

¢ Asi soy yo?

Llegaron las vacaciones

Asi es mi familia

Para conocernos

Nos saludamos
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Resumen

En esta unidad abordamos la utilizaciéon de las laptop y demas dispositivos méviles
(comunicadores, ayudas técnicas,...) por los alumnos que tienen dificultades para re-
conocer su cuerpo, con sus relaciones afectivas, desarrollo perceptivo y psicomotor,
emociones y socializacion. Las causas mas habituales de estas situaciones son los
trastornos generales del desarrollo, las discapacidades intelectuales, motrices o sen-
soriales que les dificultan desarrollar aquellos conocimientos, destrezas y actitudes ne-
cesarias para que alcance la necesaria capacidad de autodeterminacion en los ambitos
personales, escolares y sociales.

A lo largo de los diferentes apartados se intentan sistematizar recursos, estrategias y
procesos, que los docentes pueden emplear con los alumnos durante la ejecucion de
sus actividades. Exploramos qué obstaculos especificos impiden una comunicacién
efectiva y las condiciones que mejorarian el rendimiento en sus tareas.

Preguntas clave

a. ¢, Coémo las ayudas técnicas y tecnoldgicas pueden ayudar al alumnado a integrar
su esquema corporal y las conductas motrices basicas?

b.  ¢Qué trascendencia tiene el analisis y procesamiento de la informacion sensorial,
en los procesos de percepcidon del alumno en su interaccion con la laptop?

(of ¢, Coémo desarrollar las habilidades sociales con las laptop?

d. ¢Qué software y hardware pueden ser los mas adecuados para la estimulacién
multisensorial?
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1. ANDAMIAJE LAPTOP AL CURRICULO

Los alumnos con necesidades educativas especiales son con frecuencia agentes pasivos
de su entorno ambiental y, en muchos casos, se ven privados de la alegria que produce la
exploracion y el descubrimiento del medio en que viven. Al no poder percibir ni comprender
adecuadamente los resultados que su conducta provoca en su medio, ven limitado su desa-
rrollo emocional e intelectual y esto les lleva a una forma de vida pasiva, dependiente de los
demas, con un bajo nivel de autoestima y poca motivacion para realizar nuevas tareas.

Autores como De Bono, Sternberg, Rodriguez (citados en Restiffo et al., 2000, p. 227.) indi-
can que se ha subestimado el desarrollo espacial de los nifios en la etapa escolar y no se les
ha ofrecido sistematicamente un adecuado nivel de actividades que contribuyan a desarrollar
sus cerebros. Para conseguir estimularlos sera necesario disponer de los programas adecua-
dos, de una cierta variedad de dispositivos de entrada y salida y, sobre todo, contar siempre
con un docente atento a los conocimientos y capacidades del alumnado. Nos gustaria insistir
en que los primeros contactos con la laptop han de ser siempre gratificantes, para que el
alumno se sienta interesado y sea capaz de resolver las actividades que se le plantean.

En la Figura 3.1. representamos mediante una linea continua el proceso evolutivo del desa-
rrollo de la comunicacion y distintas formas de desarrollarla apoyandonos en la computadora.
En ella destacamos tres puntos:

a) La comunicacién no intencionada.- Se produce cuando el alumno realiza movi-
mientos que no parecen dirigidos a la consecucién de fines concretos. Experien-
cias con recursos tecnolégicos como el “Cubo multisensorial” estan abriendo
camino hacia el desarrollo de la comunicacion de estos alumnos.

b) La comunicacién intencionada no simbdlica.- Se produce cuando el alumno
muestra conductas repetitivas que podemos situar dentro del modelo Ensayo-
Enserianza-Nuevo Ensayo. Herramientas como los juguetes adaptados, la micro-
robdtica y el software causa-efecto pueden potenciar y elevar el nivel de la comu-
nicacion.

c) La Comunicacion Aumentativa.- En la Unidad 4 “Comunicacion y Lenguaje” es-
tudiaremos las estrategias y los recursos digitales mas idéneos para un alumno
que utiliza la comunicacién aumentativa, con apoyo de un soporte fisico ademas
de su propio cuerpo. El software que utilizaremos cumplira un doble propdsito:
ayudarnos a disefar tableros de comunicacion interactivos y facilitar el acceso
del alumno a los mismos.
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Comunicacién no Comunicacion

intencionada intencionada
No simbdlica Sistemas de Comunicacion
Aumentativa
Cubo
multisensorial
Juguete Software Micro-robé-
causa-efecto tica Comunicadores
Eléctrico Electronico Computador

- Tablet PC
- Tablero de conceptos
- Pocket PC

Figura 3.1. Madurez comunicativa.

1.1. Comunicacion no intencionada

La comunicacion no intencionada se produce cuando nos ponemos en contacto con un
alumno que se expresa a través del movimiento y de variaciones de conducta. No parece que
éstos tengan una finalidad aparente ni intencionalidad y si un predominio de lo puramente
fisiolégico.

En algunos casos el proceso experimenta una transformacion hacia un tipo de comunicacién
mas sofisticada y convencional. Nuestro propésito es aprovechar el mundo virtual generado
con la laptop para acercar a estos alumnos con alto grado de discapacidad a entornos que
les pueden ayudar a estructurar, en sus diferentes modalidades, sus funciones perceptivas,
afectivas y cinestésicas.

Los estudios de Frohlich (1982) sobre Estimulacién basal nos sirven de marco teérico de refe-
rencia para buscar entornos globalizados que favorezcan la participacién activa del alumno.
No buscamos una terapia. Sélo pretendemos apoyar el desarrollo del alumno aprovechando
sus primeras sefales comunicativas a través de sus relaciones tanto con el mundo real como
con el virtual que le facilitamos. Percepcion, cogniciéon, movimiento, didlogo basado en la
proximidad corporal, afectividad y experiencia social son las areas claves de emociones y
acciones de dos realidades —virtual y real- que no ofrecemos como mundos opuestos sino
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videoproyector

Figura 3.2. La laptop XO puede ser utilizada como elemento base para la creaciéon de cubos
multisensoriales

como capas de una misma realidad vivida en varios niveles. En definitiva, pretendemos que
en clave multisensorial, el alumno pueda expresar sus necesidades y/o deseos de la forma
mas inteligible y eficaz posible.

El equipamiento tipo “Cubo multisensorial” es un ejemplo de cémo podemos construir un
entorno virtual de bajo coste con el apoyo de la laptop, conectada o no a internet, y de unos
cafones que proyectan a gran tamano, sobre una tela sujeta por una estructura metalica,
imagenes en movimiento acompafadas de efectos sonoros.

En la Figura 3.3. vemos diferentes secuencias de un trabajo realizado en el Centro de Edu-
cacion Especial “Alborada” (Espafia). Ademas de las imagenes en movimiento, los sonidos,
las melodias y las canciones, los docentes de este Centro humidifican el ambiente y reparten
pompas de jabén dentro del cubo para crear sensaciones especiales.

Alumnos que apenas nos miran, que no avanzan hacia nosotros pero nos sienten, que no nos
hablan..., reciben estimulos multisensoriales gracias al entorno envolvente del cubo. En unos
casos se relajan, canalizando de esa forma sus conductas disruptivas y, en otros, muestran
intencionalidad y pretenden tocar y seguir los objetos proyectados. Parece que mejoran su

Figura 3.3. Cubo multisensorial

(@) Primeros pasos de la construccion del cubo

(b) Proyeccion de imagenes sobre las telas en la sala oscurecida

(c) Docente y alumnos en silla de ruedas dentro del cubo multisen-
sorial.
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atencion y sus deseos de comunicarse a través de sus conductas expresivas de agrado o
desagrado. Los alumnos con movimientos espasticos mejoran el control de sus movimientos
gracias a la concentracion.

El cubo y otros recursos tecnoldgicos de este tipo son ofertas educativas que no requieren
del alumno ninguna experiencia previa. El cuerpo es la forma de existencia de las personas y
la proximidad es el medio principal para el encuentro entre los seres humanos, independien-
temente de su conciencia, actividad o capacidad simbdlica. Estas interacciones se hunden
en las raices de los primeros momentos del nacimiento de la persona y la conectan con el
desarrollo embrionario y fetal donde se crean las tres areas basicas de percepcion: somatica,
vestibular y vibratoria. La magia del entorno tecnolégico puede facilitar que el alumno entre
en comunicacion con su “yo corporal” (Adler, 1990).

1.2. Comunicacion intencionada no simbdlica

Una de las interacciones tempranas mas basicas que intentamos con el alumno es que uti-

lice o por lo menos se aproxime a las senales habituales que significan “si” y “no”. Es la
denominada comunicacion intencionada no simbdlica. ’

Buscamos que un gesto, por muy débil que sea, nos lleve a la comunicacion aunque sea
sin la intermediacion de simbolos convencionales, ya sean palabras, signos o pictogramas.
Se pueden utilizar las senales hechas con la cabeza, pero es recomendable que la persona
las haga de manera diferente a las habituales: una mirada hacia arriba puede significar “si”
y una hacia el costado “no”; una caida o un encogimiento de hombros puede significar “no
lo sé”. Si el propdsito del alumno no es evidente, podemos pedirle una demostracion: “Por
favor, dime como se dice si'y no”. Este sistema de comunicacion sin apoyo supone un paso
importante ya que puede acompanar al alumno a todas partes (Heward, 2007).

En el caso de Lucia, sus padres nos cuentan que el punto de referencia que utilizaban con
su hija era su mirada (ISAAC, 2001). Era su forma de expresar sus deseos en las situaciones
cotidianas del entorno familiar. Sélo a través de las indicaciones de su mirada, podemos
interpretar sus respuestas a través de gestos motores sin la mediacién de simbolos conven-
cionales. Esta fase pre-simbdlica puede desembocar o no en otra simbdlica.

Aunque algunos puedan pensar que la comunicacion no simbdlica es pobre, infructuosa o
ineficiente, la realidad no es asi. Wetheerby, Warren y Reichle (1998) destacan dos caracte-
risticas importantes:

La comunicacion no simbdlica experimenta un proceso de transformacién hacia un tipo
de comunicacién mas sofisticada y convencional. A menudo estas interacciones tienen
sus raices en rituales o sucesiones de acontecimientos en los que cada elemento pre-
dice al siguiente.

1 «Comunicacion no simbdlica» suele ser el término mas frecuente que el de Comunicacion “pre-simbdlica”,
“pre-lingtiistica” o “no lingistica” (Snell, 2006).
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La comunicacion entre el nifio y los adultos o interlocutores es idiosincrasica, es decir,
que a través de ella surgen un conjunto de actos y significados de comunicacion que
son propios y Unicos para cada nifio. El sistema es compartido por todos los interlocu-
tores y éstos ayudan a definir nuevos significados y rutinas. Esta caracteristica idiosin-
crasica explica por qué los padres a menudo entienden a los niflos mientras que otros
no pueden. Recordemos el caso de Lolo. Sus padres escribieron: “...su problema prin-
cipal es que no articula ninguna palabra, pues no tiene comunicacion oral. Conseguimos
entenderlo gracias a un lenguaje de sefias muy particular que hemos inventado...”

Juguetes adaptados

Facilitarle al alumno recursos para que se comunique e interaccione con el entorno es abrirle
una puerta hacia su normalizacion en el ambito familiar o educativo como un miembro mas.

Estirar el brazo hacia algo, sefalar con el
indice, establecer contacto ocular, mos-
trar, tocar activamente un objeto, tirar de
..., son actos que se incluyen en la ca-
tegoria de la comunicacién intencionada
(Sarria, 1991).

En la Figura 3.4 se ve al niflo como prota-
gonista de su propio juego.

Si somos capaces de eliminar las ba-
rreras psicologicas y adaptar el entorno
mediante claves multisensoriales que le
Figura 3.4. Agustin con un juguete adaptado. permitan al alumno tener informacion su-

ficiente, por anticipado de donde se en-
cuentra y lo que va a suceder, estamos potenciando su capacidad para controlar e incidir en
su entorno, dotamos al alumno de poder.

Este repertorio de gestos intencionados nos sirve de apoyo para conseguir que a través de
un simple interruptor el nino pueda dar respuestas a los estimulos auditivos y visuales del
juguete. Hay una relacion causa-efecto en la activacion y desactivacion. Lo que pretendemos
es buscar una intencionalidad y que el alumno mantenga un didlogo con el medio. Con la
ayuda del terapeuta ocupacional y del docente que le atiende, podremos disefiar actividades
educativas y de comunicacién adaptando estos sencillos dispositivos.

Muchas veces los alumnos con pluridiscapacidad miran lo que otros juegan, lo que otros
hacen. Son observadores, no participantes, y este hecho les produce aislamiento y severas
dificultades para integrarse con sus iguales. La tension por no jugar se puede exteriorizar
mediante la acentuacion de sus movimientos espasticos o atetésicos. Muchas veces las
conductas disruptivas de alumnos con trastornos del espectro autista, disfasia, discapaci-
dad intelectual, etc. se deben a un deseo no satisfecho de comunicar algo; son formas de
atraer con su comportamiento la atencién de sus padres o educadores.
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Una forma de comenzar la comunicacion intencionada puede ser presentarle al alumno el
objeto de referencia que hemos escogido para anticiparle la actividad que vamos a realizar.
Por ejemplo, una cuchara de plastico puede significar “hora de comer”; un jabén “hora de
bafarse”; un juguete “hora de jugar”, etc. La rutina consistiria en entregarle o acompanfarle a
tomar el objeto de referencia para la actividad del momento.

Muchas personas se preguntan: ;cémo puedo adaptar un juguete? Es algo muy facil que
vale la pena intentar.

1)  Seselecciona el conmutador que se desea conectar al juguete. Se escogera aten-
diendo a su tamano o bien a la forma en que sera accionado.

2)  Se fabrica la interfaz y se coloca en la caja donde estéan las pilas. Para su cons-
truccién se necesitaran dos pequefas placas circulares de material conductor de
corriente (cobre de doble cara o planchas metalicas, por ejemplo), a las que se
conectara un cable que se soldara a los extremos de un conector macho de jack
monofasico. Entre los dos trozos del material hay que colocar un elemento aislan-
te, como gomaespuma o cinta aislante, para impedir que pase la corriente.

3)  Se conecta un jack hembra en el interruptor y otro macho (o viceversa) en el ju-
guete, de forma que podamos cambiar de juguete o interruptor sin necesidad de
cambiar toda la instalacion.

El compartir juguetes y otros obje-
tos mientras se comunican, tal vez
sea el motivo por el cual los nifios
sordos conectan mejor con otros
ninos que los adultos sordos en su
ambiente. Estos no tienen en las ma-
nos objetos de interés comun mien-
tras hablan, y si los tienen los nifios
cuando estan jugando. El modelo
didactico Ensayo-Ensenanza-Nuevo
Ensayo en el que nos apoyamos, se
basa en la psicologia evolutiva que
establece que las interacciones que
se producen en el juego afectan de
forma importante al desarrollo afecti- .
vo-emocional (Winnicott,1979), cog-
nitivo (Bruner, 1983) y social.

En la Figura 3.5. se ve a Michel, con
sindrome de West, que activa un
conmutador e interacciona con sus
juguetes. Esta circunstancia le per-
mite mejorar su seguimiento visual y
el contacto visual con adultos. Tam-
bién le favorece responder a 6rde- Figura 3.5. Michel utilizando juguetes adaptados.
Fuente: Centro de Educacioén Individualizada de Mon-
tevideo
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nes simples como “Veni” y mejorar su contacto corporal con quienes trabajamos con él y
sonreir cuando disfruta jugando.

Micro-robética

La intencionalidad en la comunicacion o la orientacidn hacia unas metas, la podemos de-
sarrollar utilizando una interfaz de micro-robética conectada a una computadora. Podemos
conseguir que el alumno desencadene sucesos que generen actos comunicativos mediante
movimientos como extenderse hacia el objeto deseado, tocarlo, etc. o la emisidn de sonidos
(balbuceos, golpear objetos, vocalizar algun sonido, etc.).

Con la micro-robética él adquiere protagonismo y observa que con sus actos se comunica.

Ve coémo involucra a otros y puede
T llamar la atencién sobre sus accio-
.- nes. En la pantalla de la computado-
' ra se generan actividades atractivas
que despiertan su interés por los ob-
jetos y las personas que le rodean,
asi como por las cosas agradables y

llamativas. Los objetos conectados a
Figura 3.6. La conexion de interfaces a la computa- la interfaz también pueden emitir so-

dora permite que el alumno active o desactive con una nidos y entrar en movimiento.
suave presién determinadas acciones en la computa-
dora. La fascinacion que el entorno digital genera en la
mayoria de los nifios es aprovechada por el docente,
por ejemplo, para ensefarles imagenes relacionadas

Para este tipo de tareas podemos
utilizar el software Scratch?, que fun-
ciona tanto en Windows como en
GNU/Linux, que trataremos con mas
detalle en la Unidad 5: “Area de mateméticas”. Veremos cémo el docente puede crear un
marco interactivo para la comunicacion y el aprendizaje construyendo sencillos programas,
combinando y enlazando bloques elementales de sonidos, imagenes, diadlogos, variables,
etc. siguiendo la metafora de los ladrillos Lego. El alumno con discapacidad severa, a través
de movimientos voluntarios, puede activar sensores de sonido, luz o0 generar movimientos en
artilugios conectados a la computadora. Este tipo de actividades pueden ser reutilizadas y
facilmente modificadas por otros docentes incluso iletrados en la materia.

La manipulacién de archivos multimedia es una de las caracteristicas mas interesantes del
Scratch. En algunos momentos de las sesiones el docente puede iniciar una comunicacion
socratica e intentar llevar al alumno, a través de preguntas y referencias a sus contradiccio-
nes, hacia nuevas alternativas posibles. Pueden crearse nuevos personajes, asignarles soni-
dos propios e inventarse nuevos escenarios en los que se desarrollaran actividades acordes
a sus intereses y con las que se le anime a experimentar.

2 Software gratuito para Sugar, Windows y GNU/Linux, que se puede bajar de http://scratch.mit.edu/ (verifi-
cado: 27/01/2011)
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1.3. Reconocer y valorar el cuerpo

Ratén: Hay programas que sélo solicitan una o dos respuestas incompatibles entre si, y
pretenden desarrollar en el alumno habilidades de percepcidn visual, coordinacién écu-
lo-manual, orientacién espacial, discriminacién auditiva o control del tono muscular.

Figura 3.7. Tres programas que nos ayudan a que el alumno trabaje es-
tos objetivos: “Mueve la mano” , “Red bird” y “Tumble Boy”.

Fuente: http://www.vedoque.com/fichas/mueve.zip (verificado:
27/01/2011)

Webcam: Los alumnos con una severa discapacidad motora y del habla que presentan
problemas asociados a nivel cognitivo y/o sensorial, tienen grandes dificultades para
iniciar y responder a los actos de comunicacién de una forma convencional. Sus movi-
mientos pueden ser gruesos y dificiles de controlar. Podemos aprovechar la conexion
de una webcam comun a la computadora y generar, con el software apropiado, activi-
dades de causa-efecto con cualquier movimiento que se realice con el cuerpo delante
de la camara. No es necesario el contacto fisico con la maquina. Todo se realiza a
distancia, siempre que estemos dentro del campo de visién de la camara. Regulando
su zoom podemos enfocar grandes espacios cuando deseemos realizar movimientos
amplios o espacios reducidos para movimientos en detalle. Esto facilita la realizacién
de un mismo ejercicio en diferentes espacios.

Programas como Simuove®, Multisensorial-14, Secuen-
cias Ciclicas Acuaticas®, etc. son excelentes ejemplos
de un software que aprovecha la potencia y flexibilidad
de las webcam. En palabras de Lacan (1976) podriamos
decir que “cuando la boca calla el cuerpo entero habla”.
El propio cuerpo del alumno y el movimiento que éste
genera, como elementos directos de interaccion con la
computadora, amplian las posibilidades de accesibili-
dad y favorecen el uso de los productos de apoyo a la
comunicaciéon e informacién. Es como si el usuario se

Figura 3.8. Sonia, interactua con el
apoyo de la Webcam.
Fuente: Centro Educacion Especial
Aben Basso (Espanfa).

3 Se puede bajar gratuitamente desde http://www.xtec.cat/dnee/udc/activ_simuove_esp%20.htm (verificado:
14/09/2011)

4 http://www.xtec.cat/dnee/udc/simuove/cristo/cm-Multisensorial1-0.1.exe (verificado: 27/01/2011)

5 http://www.xtec.cat/dnee/udc/simuove/cristo/cm-Ciclicas1-0.1.exe (verificado: 27/01/2011)
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integrara dentro de la pantalla de juego produciéndose un fenédmeno extraio que dilu-
ye la frontera entre la realidad y la ficcién.

Figura 3.9. Alumno ciego interactia con la com-
putadora a través de una tableta digitalizadora.

Tablero de conceptos: Usar una tableta digitalizadora supone, entre otras cosas, tra-
bajar la estructura espacial en relacién con el espacio inmediato (el individuo como
referente), el espacio circundante (otro objeto o sujeto) y la actividad relacionada con
el espacio grafico desde niveles distintos (el plano de la pantalla y el de las laminas del
tablero).

Alfombra Este periférico pensado para juegos de baile se puede utilizar para que el
alumno interaccione con la computadora a través de movimientos corporales, realizan-
do ejercicios de orientacion en el espacio. Facilita el aprendizaje del ritmo y la coor-
dinacioén de pies y manos. Es una forma divertida y creativa de vivenciar las diferentes
inteligencias o capacidades del alumno.

Los alumnos con pluridiscapacidad pueden utilizar la alfombra como una colchoneta y
a través del gateo sobre ella que sus movimientos generen resultados visuales o audi-
tivos que les estimulen a realizar actividades de causa-efecto.

Figura 3.10. Alfombra de 11 casillas. A cada una de ellas se
le puede asignar una funcion diferente.

Conmutadores: Son los dispositivos mas sencillos de manejar. Su uso puede ser apro-
piado tanto para los alumnos con discapacidad intelectual como para los que tienen
discapacidad motriz. En este caso sera necesario evaluar el control postural del alumno
y los movimientos y funciones que puede realizar con el fin de seleccionar el tipo de
conmutador mas adecuado para él.
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1.4. Estimular y percibir los sentidos

El alumno aprende en la medida que va descubriendo su interaccion con el medio. Ya hemos
indicado que nuestra propuesta didactica arranca de las capacidades del alumno e intenta
crear, utilizando la laptop, centros estimuladores de inteligencias que les permitan desarrollar-
las al maximo. Veamos algunos recursos software y hardware con los que se puede trabajar
en esta direccion:

Teclado: Cuando el alumno comienza sus aprendizajes sobre orientacion espacial u
otros aspectos psicomotores, es muy util trabajar con las teclas de control de cursores,
aunque el programa permita otros dispositivos mas eficaces como el ratdn 6 el joystick.
El constante arriba - abajo - izquierda - derecha potencia la maduraciéon de las capaci-
dades perceptivas, tanto de los niflos que aun no las tienen integradas como de los que
presentan algun tipo de perturbacion.

Podemos aprovechar el teclado para que el alumno refuerce su capacidad de coordinar
sus movimientos oculares con otras partes del cuerpo. Sabemos la importancia de las
habilidades perceptivas y motrices en el desarrollo de los aprendizajes. Dibujar es una
de esas habilidades. Hacerlo con la laptop es sencillo y estimulante; no sélo ayuda a
expresar sentimientos e ideas sino que facilita la expansiéon de muchas capacidades.
Podemos programar actividades que les permitan leer los elementos que componen
la imagen y situarlos en diferentes contextos y situaciones con el fin de reforzar la co-
ordinacion visomotora, la discriminacién figura-fondo visual, la constancia perceptivo-
visual, el reconocimiento de posiciones y relaciones espaciales, etc. Es una herramienta
potente y abierta a la imaginacién.

Pantalla tactil: Las estrategias para reeducar o reforzar determinados aprendizajes
cognitivos con la laptop tienen que ver, casi siempre, con la forma de interactuar con
ella. Uno de sus puntos fuertes es su ilimitada paciencia para repetir las tareas. Si tra-
bajamos con una pantalla tactil, conceptos espaciales, colores, etc. se nos ofrecen de
una forma mas sencillay muy atractiva.

Figura 3.11. La laptop Classmate cuenta con pantalla tactil.

A muchos docentes nos ha impactado la facilidad con la que los alumnos trabajan con
este dispositivo. Recordamos el caso concreto en que una profesora y su alumna dibu-
jaban tocando la pantalla con el dedo, circulos, cuadrados, rectangulos y triangulos. La
profesora le pedia a la nifia que tocara dentro del circulo, fuera del rectangulo, el circulo
azul, el grande, el pequeno, etc. Al ser la interaccidén con la pantalla tan intuitiva, se
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conseguian, con pocas palabras y sin ningun tipo de entrenamiento previo, resultados
evidentes y unas actitudes muy positivas hacia el aprendizaje.

Ratén: Dibujar con la laptop es el primer contacto que muchos alumnos tienen con la
maquina. Es muy gratificante dejar volar la imaginacion y expresarse artisticamente en
el lienzo de la pantalla de una forma tan facil.

Muchos comienzan a dibujar, con o sin emulador, utilizando programas en los que apa-
recen predibujadas unas imagenes que pueden colorear e imprimir. El repertorio es
amplio. Ademas de los colores y simetrias, pueden trabajar conceptos como grande/
pequefio, grueso/delgado, oscuro/claro, dentro/fuera, transparente/opaco, etc. Cuando
han superado este nivel, puede ser el momento de explorar otras actividades: cdémo
podemos hacer determinadas formas?, ;cdémo producir imagenes simétricas?, etc.

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

Software “Senswitcher” ¢ : Es un programa dirigido a personas con severas, profundas
y multiples dificultades para aprender. Esta integrado por 132 actividades en 8 etapas
progresivas que van desde la estimulacion visual a actividades de causa-efecto, cons-
truccién de secuencias y activaciones temporales por sistema de barrido.

Todas las actividades pueden ser realizadas utilizando el ratén, el teclado, el joystick,
los interruptores o la pantalla tactil. Para comenzar, Figura 3.12., seleccionaremos las
actividades que deseamos incluir en la sesién; después delimitaremos el tiempo que
ha de transcurrir entre una actividad y la siguiente, asi como si la seleccién se hara al
azar o segun una secuencia prefijada, sin olvidar algo muy importante: los contrastes
de colores.

Ana es una joven de 11 afios, con profundas y graves dificultades de aprendizaje.
Su nivel cognitivo es de 3 arios. No camina y necesita adaptaciones para mantener
el control postural (tacos abductores, paletas laterales para controlar el tronco,
etc.).

Fue introducida en el SENSwitcher con el Nivel 2 de Experimental (Lineas) usando
diferentes combinaciones de colores. Su nivel de atencion era muy bajo y obser-
vamos como fue respondiendo positivamente a las diversas combinaciones entre
colores y animaciones. Mostro rapidamente sus preferencias por las animaciones
en tuneles con amarillo y negro, pues miraba intensamente la pantalla y vocalizaba
mientras sucedia la animacion.

Opciones del programa:

Experimental.- No requiere la activacion de ningun dispositivo de entrada. Esta primera
opcidn tiene dos niveles: (a) Formas: 10 elementos que van desde una simple estrella a

6 Se puede bajar gratuitamente de www.northerngrid.org (verificado: 27/01/2011)
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Seleccion del contraste de colores tanto para
el primer plano como para el fondo.

tion : Level 1: shapes

Seleccion aleatoria
o secuencial de las
actividades.

Menu principal de
las actividades a
seleccionar.

Figura 3.12. Menu princi-
pal del SENSwitcher.

Control del tiempo que transcurre desde una
actividad a la siguiente.

cuadrados que se mueven en horizontal y vertical dentro de un triangulo. (b) Linea: Los
juegos de lineas van desde las delgadas a los circulos concéntricos.

Causa-efecto, completar secuencias.- Se divide en:

(@) Una activacion.- Trabaja con lineas de diferentes formas y grosores y distintos obje-
tos (balon, cometa, reloj, nube, ...).

(b) Tres activaciones.- Se trabaja la construccion de elementos de izquierda a derecha,
cilindricos.

(c) Cinco Activaciones.- El énfasis lo pone el programa al solicitar del usuario el control
de los movimientos direccionales: arriba/abajo, izquierda/derecha, etc.

Activacion temporal.- Solicita del usuario un nivel cognitivo mayor que en los casos
anteriores. El instructor debe delimitar la zona de activacién, el tiempo que el objeto
permanece y si su movimiento es descendente o ascendente.

Introduccidn al barrido.- Los objetos se mueven de forma horizontal o vertical a través
de la pantalla. EIl conmutador debe ser activado cuando el objeto esta dentro del area
marcada como objetivo. Cualquier activacion fuera de ella es ignorada por el programa.
Incluye diferentes escenas y objetos.

Barrido, toma de decisiones.- El usuario selecciona el objeto cuando éste, o la celda
que él desea, se ilumina. Contiene 8 actividades y el rango de celdas va de 1 a 3.
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Software “EVO” 7.-  El programa de Estimulacion Visual por Ordenador (EVO) se ha
disefiado pensando en un modelo de entrenamiento visual estructurado por areas per-
ceptivas. Permite la estimulacion visual, la evaluacion de capacidades visuales y facilita
la aplicacién de programas de entrenamiento visual, basados en juegos de computa-
doras adaptados a las caracteristicas visuales del usuario. Ademas, el programa indica
aquellas adaptaciones ergonémicas incorporadas al programa. Su estructura funcional
es la siguiente:

a) Estimulacion visual basica

- Conciencia visual.

- Fijacion.

- Alternancia de mirada.

- Localizacion.

- Seguimientos horizontales.

- Seguimientos verticales y horizontales.
- Seguimientos trayectoria libre.

- Designaciones.

- Exploraciones.

b) Modulo 1: Estrategias de exploracion y busqueda

- Diferencias externas.
- Diferencias internas.
- Semejanzas externas.
- Semejanzas internas.

- Categorizaciones.

c) Médulo 2: Reconocimiento de objetos

- Reconocimiento por siluetas.

- Reconocimiento por contornos.
- Rasgos criticos.

- Expresiones faciales.

- Reconocimiento de formas 3D.

d) Médulo 3: Manipulaciones espaciales

- Equilibrado de piezas.
- Simetrias.
- Dibujo.

7 http://educacion.once.es/home.cfm?id=136&nivel=2&orden=2 (verificado: 27/01/2011)
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e) Modulo 4: Juegos de Repaso

- RISI.
- Marcianos.
- Huellas.

- Laberintos.

Con la finalidad de evaluar su utilidad se aplicé el programa a un conjunto de 14 nifios con
baja visiéon en una escuela espafola. 8 En sus conclusiones se sefiala que EVO produjo me-
joras significativas en la evaluacion funcional, realizada a través de las pruebas de Barraga y
“Mira y Piensa”, la evaluacion de la agudeza visual flash y la evaluacién de la agudeza visual
dinamica. Destaca también que tales efectos se dieron aun cuando el programa se utilizé en
un numero de sesiones relativamente reducido por lo que es probable que puedan detectarse
mejores resultados en intervenciones que impliquen un uso mas prolongado y/o masivo del
programa.

En internet hay numerosos lugares desde donde podemos bajarnos videos juegos a nuestra
laptop o jugar on-line. Si hacemos una seleccién cuidadosa podremos encontrar que muchos
de ellos nos permiten desarrollar habilidades relacionadas con la percepcion auditiva y visual,
la coordinacién 6culo-motora, etc.

En apoyo de los videojuegos surge McFarlane del Teachers Evaluating Educational Multime-
dia, quien ha investigado como se puede aprovechar la aficion de muchos nifios y jovenes a
este tipo de juegos para mejorar sus aprendizajes. En su trabajo Games in Education (2007),
paso6 diversos cuestionarios a 700 niflos entre 7 y 16 afios y obtuvo, entre otras, las siguien-
tes conclusiones:

Los videojuegos sencillos pueden ser una forma intuitiva de empezar a familiarizarse
con la computadora o con un nuevo dispositivo que nos interese conocer.

Los videojuegos mejoran la comprension lectora y las matematicas.

Los de simulacion y aventura, en los que los jugadores deben crear sociedades y jugar
en grupo, ayudan a desarrollar el pensamiento estratégico y de planificacién y a relacio-
narse con otras personas. Se puede jugar en grupo al mismo juego, cada uno con un
mando distinto, y ademas utilizar simultaneamente un chat de texto o de voz.

A través de los juegos y simulaciones, adquieren un compromiso con el cumplimiento
de una misién, la habilidad para desarrollar estrategias complicadas o la capacidad de
hacer planes y adelantarse a los acontecimientos.

8 Lainvestigacién completa se puede leer en: www.once.es/appdocumentos/once/prod/Integracion%2036.pdf
(verificado: 27/01/2011)
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1.5. Habilidades sociales

Nuestro cerebro es social. El individuo es parte integrante de un sistema social mas amplio.
Es un hecho que se inicia antes del nacimiento. El bebé identifica sonidos y algunos, como
la voz de su madre y su ritmo cardiaco, de una forma muy clara. Con el paso del tiempo, el
desarrollo del lenguaje dependera de lo que escuche hablar a los demas. Cémo podemos
conseguir ampliar el espacio de los alumnos para que escuchen nuevas voces?

Los blogs, las redes sociales, wikis y podcasts consiguen que muchos alumnos, entre ellos
los que tienen discapacidad, tomen iniciativas y establezcan relaciones que parecian imposi-
bles. Mas aun, muchas veces sucede que, con el paso del tiempo, surgen proyectos, nuevos
conocimientos, etc., que trascienden sus actuales necesidades e intereses e incrementan su
estimulacion cerebral.

El fendmeno no acaba aqui; su efecto se amplifica. A través de internet, la madre de lago,
nino de 9 afos con trastornos del espectro autista, ha relatado en su blog® algunos aspectos
de la vida de su hijo y los logros que va consiguiendo. Con el apoyo de videos y de materiales
de diferente indole, sus relatos, y otros semejantes, constituyen un apoyo para muchas per-
sonas interesadas en compartir experiencias e informaciones sobre el autismo.

En la Figura 3.13 se muestra Signoblog, un lugar integrado por multiples blogs para conocer
a personas sordas. Hay abundantes videos en lengua de Signos con multiples enlaces a
Blogs de personas con aficiones y gustos muy variados. Como en todos los blogs se pue-
den hacer comentarios, dejar fotos, etc.

Libie Signos
Carman Lopez Palacios

Lagaite Serdo Blog Keldetiich
Ramén Hemdndez Rosa Matt Keldenich

Cina y Arte Sordos Vel dugamd Apte - anaky
Miguel Herndnde Verdd Amaia Mejia Obregon Feo Javier Pécabea

Figura 3.13. Signoblog.

9  http://hablapormidiceiago.blogspot.com/ (verificado: 27/01/2011)
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2. MICROPROYECTOS EN ACCION

Paseo por el centro comercial

Autores

Rosario Risso Escuela N° 215 La Paz. Canelones. Uruguay.

Nelva Graciela Martinez Escuela N° 192 Las Piedras. Canelones. Uruguay.

Sandra Fierro Escuela N° 223 Progreso. Canelones. Uruguay.

Areas curriculares

Autonomia, Sensomotricidad y Habilidades Sociales, Matematica, Lengua y Ciencias Sociales.

Objetivos en accién (competencias)
Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales

- Evitar relacion con personas desconocidas (4172)

- Estar con los comparieros en las salidas (4250)

- Desplazarse libremente dentro del espacio marcado
(4251)

- Prepararse para bajar de los transportes publicos (4252)
- Seguir las indicaciones dadas en los transportes publicos
(4253)

- Observar las normas de seguridad en los transportes
publicos (4254)

Ciencias Sociales

Descubrimiento del entorno

- Relacion entre los elementos observados directamente y
sus diferentes formas de representacion (2014)

- Observacioén de reacciones de elementos del marco
natural como resultado de la aplicacion de acciones (2015)

- Manipulaciéon de elementos del marco natural y
observacion de relaciones que se establecen entre estos
(2016)

Comunicacién y Lenguaje

- Reconocimiento de su nombre (59)
Sefalar su nombre escrito entre dos alternativas escritas.

Conocimiento del medio natural, social y cultural

- Reconocer, describir y clasificar las principales
actividades econdmicas del entorno asociandolas a
sectores de la produccién (6017)

Competencias digitales

- Utilizar el programa Grabar como medio de registro de
actividades y recuperarlas desde el diario

- Construir puzzles con el Programa Rompecabezas

- Aplicar herramientas del Programa Escribir para construir
una tabla.

HOE
Software: Grabar - , Memorizar === y Escribir

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop
TAREAS

Iniciaciéon / motivacion Desarrollo

Consolidaciéon / Ampliacion

Se realiza una exposicion en la escuela,
presentando diversas materias primas y
su producto final. Por ejemplo: materia
prima arena; producto final vidrio.

Apartir de los articulos observados en cada comercio.
Realizar una tabla de 2 columnas y 6 filas, utilizando
el Programa Escribir

Insertar articulos y la materia prima que lo compone.

Articulo

Materia Prima
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Desarrollo

v Recorrer el centro comercial con tu XO.

v Cargar el Programa Grabar.

v Fotografia diferentes comercios y un articulo que se venda en el mismo (por ejemplo: PANADERIA - PAN).
v Guarda las fotos en el diario con nombre.

v Entra al Programa Memorizar, crear juego.

<

Forma pares COMERCIO - ARTICULO, utilizando las fotos que guardaste en tu diario.
- ir al “0jo” que te indica escoger un objeto. En tu diario selecciona la imagen que buscas.
- repite la operacion al menos tres veces.

v Ponle nombre al juego y lo guardas en tu diario.

v Intercambia tu XO con el compafiero y jA jugar!

Actividad Rompecabezas
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Autoras
Maria Graciela Giménez, Ana Maria Valdez. Escuela N° 54 Pan de Azucar. Maldonado, Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Matematico, Conocimiento Social

Objetivos en accion (competencias)
Conocimiento del medio natural, social y cultural

Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales - Reconocimiento y apreciacién de la pertenencia a
- Arma rompecabezas de mas de 6 piezas (3553 unos grupos sociales con caracteristicas y rasgos
- Presta atencion realizando un trabajo y sin distraerse, propios: familia, vecindario, etc. (6005)

de 10 a 20 minutos (3516
- ldentificar por su nombre los que conviven con él (4180 Competencias digitales

- Juego sensomotor (5300) - Sacar fotos con el programa Grabar y recuperarlas
desde el diario

Comunicacién y Lenguaje: - Construir puzzles con el programa Rompecabeza

- Reconoce su fotografia (3199) - Aplicar herramientas del programa Pintar para hacer

- Nombra a toda la familia (3408) un dibujo (lineas, colores, formas, etc)

Software: Grabar - , Pintar ‘ , Rompecabe .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop
TAREAS
Iniciacién / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion
Sacar varias fotos de la familia y de si mismo. Abrir el Programa Pintar.
1. Abrir el Programa Grabar. Hacer un dibujo de uno mismo.
2.  Sacar varias fotos.
3. Elegir una.
4.  Ponerle nombre.
5. Guardarla.
Desarrollo
1. Cargar el programa Rompecabezas.

2. Seleccionar una de las fotos elegidas haciendo clic en “Mi
foto”. Se abrira el diario desde donde podemos elegir cual-
quier imagen.

3. Seleccionar tipo de encastre y cantidad de piezas.

4. Ponerle nombre.

5. Guardar la actividad.

6. Abrirlo y realizar el ejercicio.
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iiLlegaron las vacaciones!!

Autora
Marianela Padilla. Viviana Abella. Escuela N° 239, Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento de la Lengua, Conocimiento de la Naturaleza (Educacién para la Salud), Autonomia, evolucion y habilidades
sociales.

Objetivos en accién (competencias) Comunicacién y Lenguaje

Autonomia, evolucion y habilidades sociales

- Asociacién de una imagen a una idea (128)

- Expresion de opiniones razonadas, practica de la conversa-
cién y el didlogo (331)

- Produccioén de textos en situacién de aprendizaje. Apuntes-
esquemas (442)

Tomar sol con las precauciones necesarias
(4137)

Seguir las indicaciones de un peligro eventual
en las playas (4170)

Realizar actividades para mejorar la aptitud
fisica (4381)

Realizar actividades al aire libre (4384)

Competencias digitales

- Aplicar herramientas del Programa Labyrinth para construir
un mapa conceptual (texto, conectores, imagenes, etc.)

- Utilizar internet como medio de obtencién de informacién e
imagenes

Software: Labyrinth .e , Navegar .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion

Trabajar en lluvia de ideas sobre “;cémo nos cui-
damos en el verano?” cuidados que se deben tener en las vacaciones.
Registrar en el pizarréon.

Realizar un folleto de prevencion, incluyendo los

Desarrollo:

1)

Abrir el Programa Labyrinth.

2) Seleccionar el botén de vista “hogar” y abrir el Programa Navegar.
3) Buscar en Google una imagen referente a la estacion del afio que
corresponda (Verano).
4)  Guardar la imagen con el mismo nombre.
5) Retomar el Programa Labyrinth desde el marco
6) Ira modo de afadir imagenes, seleccionar la imagen “verano” e Leee—
e . e i pretcie st e
desde el diario y aplicar.
7) Colocar el texto “Asi nos cuidamos”, relacionado con el concepto
Verano.
8) En relacion de dependencia, ir agregando conocimientos = 3
referentes al tema en el mismo nivel de jerarquia. H
9) Guardar archivo con el nombre “Llegaron las vacaciones”. : .
Variantes:

Compartir la actividad con otros integrantes del vecindario.

Aumentar o disminuir la complejidad del mapa semantico de acuerdo al nivel de funcionamiento del alumno y / o la cantidad de
integrantes que realicen la propuesta.

Vincular el concepto principal con otras informaciones en distinto nivel de dependencia sin necesidad de modificar lo ya
construido.
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Asi es mi familia

Autora
Marianela Padilla. Viviana Abella. Escuela N° 239, Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Social, Conocimiento de las Lenguas

Objetivos en accion (competencias)

Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales Conocimiento del medio natural, social y cultural

- Armar rompecabezas de mas de 6 piezas (3553) - Reconocimiento y apreciacion de la pertenencia a

- Presta atencion realizando un trabajo y sin distraerse, unos grupos sociales con caracteristicas y rasgos
de 10 a 20 minutos (3516) propios: familia, vecindario, etc. (6005)

- Identificar por su nombre los que conviven con él
(4180) Competencias digitales

- Juego sensomotor (5300) - Utilizar herramientas del programa Escribir para dise-

Aar un tabla

Comunicacién y Lenguaje

- Asociacion de una imagen a una idea (128)

- Realizacién de una descripcién de una persona (330)

- Produccién de textos en situacion de aprendizaje.
Apuntes-esquemas (442)

Software: Escribir ., Navegar . Grabar -

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

- Sacar fotos con el programa Grabar y recuperarlas
desde el diario
- Utilizar internet como medio de obtener imagenes

TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion
Compartir el trabajo con los comparieros del - Agregar columnas y especificar una
grupo para conocer como estd conformada caracteristica de cada uno de ellos.

- Crear columnas con otros grupos de re-
ferencia para el alumno (amigos, vecinos,
club, etc.).

cada familia.

Desarrollo

1) Cargar el Programa Escribir.

2) Elaborar una tabla de cuatro columnas y cuatro filas como la siguiente.
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‘ Nombre ‘ Edad ‘ Imagen H Parentesco

3) Completar los datos de texto.

4) Poner nombre al documento “Mi Familia” y guardar el documento.

5) Abrir Programa Grabar y sacar una foto a cada integrante de la familia, guardarlas con los respectivos nombres.
6) Abrir el archivo “Mi Familia” en el Programa Escribir.

7) Ir aimagen e insertar la foto correspondiente, adaptandola a la cuadricula.

)
)
)
8) Crear una nueva columna a la derecha y colocarle en la fila superior la leyenda “Le gusta hacer”.
9) Abrir Programa Navegar y buscar imagen para insertar en la nueva columna.

0

10) Guardar el archivo.

‘ Nombre H Edad ‘ Imagen ‘ Parentesco ‘ Le gusta hacer

Macarena 4 afios Hermana Jugar con las mufecas.
Juan Sebastian 42 anos Papa Leer el diario los do-
mingos.
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Para conocernos

Autoras
Ana Benitez y Miria Rivero Escuela N°100, Chuy, Rocha. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento de Lenguas, Autonomia, Sensomotricidad y habilidades sociales, Ciencias Sociales

Objetivos en accion (competencias) Conocimiento del medio natural, social y cultu-
ral
Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales Reconocimiento y apreciacién de la pertenencia a
- Prestar atencion realizando un trabajo y sin distraerse, de 10 unos grupos sociales con caracteristicas y rasgos
a 20 minutos (3516) propios: familia, vecindario, etc. (6005)

- Identificar por su nombre los que conviven con él (4180)

- Juego sensomotor (5300) Competencias digitales

- Trabajar con los compareros de forma cooperativa (5028) - Utilizar el Programa Grabar para obtener re-
gistro de imagenes, grabarlas y recuperarlas

Comunicacién y Lenguaje desde el diario.

- Reconocer el nombre y algunas de sus vocales (59) - Conocer el manejo del Programa Memorizar

- Reconocer el nombre escrito de sus comparferos (44) para construir juegos de asociaciones

- Juegos de lectura (47)

T=]
Software: Grabar - y Memorizar ==

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion
- Trabajamos en clase con el nombre de - Armamos entre todos una cartelera re-
cada compaa asistencia el docente nom- lacionando los nombres de cada nifio,
bra a un nifio y este debe levantarse y su foto y una foto familiar.
buscar su nombre.

Desarrollo

a b 0N =

)
)
)
)
)
)

()]

7)

8)

Cargar el Programa Grabar.

Sacar 4 fotos de distintos comparieros de la clase, ponerle su nombre y guardar.
Cargar el Programa Memorizar.

Hacer clic en la pestafia “crear”.

Poner un nombre al juego, en este caso se llamara “Buscando amigos”.

Apareceran dos pantallas de las cuales deberemos colocar los objetos a asociar, en una pantalla colocaremos la foto que
habiamos guardado y en la otra pantalla el nombre de la respectiva persona.

Haciendo clic en “afiadir un nuevo par”, estos objetos pasaran a la parte derecha de la pantalla y podras seleccionar nuevos
objetos a asociar.

Una vez terminado puedes guardarlo y jugar.

Sugerencias

Puedes hacerlo también con:
- tus artistas favoritos

- animales autéctonos

- colores

- las fotos de tu familia
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Nos saludamos

Autora
Edy Mara Arosteguy — Equipo Creatica FREE

Areas curriculares
Autonomia y habilidades sociales, Conocimiento de Lenguas

Objetivos en accién (competencias)
Comunicacion y Lenguaje

Autonomia y habilidades sociales - Asociacion de una palabra a una imagen.

- Responder a un saludo (5002) - Comprensién de imagenes presentadas (82)

- Saludar a una persona conocida (5003) - Asociacién de una imagen a una idea.

- Reglas de cortesia: saludo — despido (5011) - Interpretacion y uso del lenguaje escrito con imagenes
(174)

Software: JavaPlaphoons " Puede utilizarse en la XO a través del emulador de Windows Wine

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop
TAREAS
Iniciacién / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion

- Como toda propuesta de Comunicacion - Utilizar con los nifios el Plafén de co-
Aumentativa, se comienza trabajando a municacioén creado.
través de los iconos en cartones, aplican- - Con quienes pueden usar el ratéon sim-
dolos a la situacion real de saludo. plemente haciendo clic sobre “hola” y

“chau”.

- Esto quiere decir que por ejemplo, cada - Los alumnos con discapacidad motriz
vez que el nifio llega a la clase se lo sa- pueden acceder a través de un pul-
ludo diciéndole “hola” y mostrandole el sador conectado a un raton. Se utiliza
pictograma activando la opcién de barrido que se

encuentra en el menu “Control” y “Ac-
tivar barrido automatico o dirigido”

Desarrollo

Esta actividad es una propuesta para que el docente construya una herramienta de Comunicacién para sus alumnos.
1. Abrir el Programa JavaPlaphoons.
2. Seleccionar “Crear un plafén nuevo”.

3. Configurar plafén en la ventana que se abre de la siguiente forma:
- NUmero de columnas 2
- Numero de filas 1
- Nombre del archivo SALUDO
- Color del marco NARANJA

4. ACEPTAR
Al aceptar, pedira indicacion del lugar donde esta guardado. Es recomendable en este paso, crear una carpeta para guardar
nuestra actividad.

Para ello hacemos clic derecho sobre la ventana y en el menu seleccionamos “Nuevo- Nueva carpeta”, le colocamos el nom-
bre SALUDO y hacemos doble clic sobre ella para abrirla y guardar.
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Ejercicio 1: Edicién del primer PLAFON

Hacemos clic derecho en el primer plafén (o cuadro).
En texto mostrado: HOLA

Fuente: ARIAL

Estilo de fuente : Negrita

Tamafo Letra : 72

Color Fuente: rojo

En texto a leer, podemos grabar la palabra HOLA, ha-
ciendo clic en el circulo rojo.

Seleccionamos “Abrir” para buscar la imagen. Podemos
utilizar cualquier imagen que tengamos en nuestra com-
putadora.

Recordemos que para buscar la imagen, podemos ha-
cerlo en la carpeta PLAPHOONS - EJEMPLOS o si esta-
mos trabajando en nuestra XO, podemos buscarla en Z,
MEDIA y buscar imagenes en el PENDRIVE.

Buscamos una imagen de HOLA.
Aceptar.

Ejercicio 2: Edicion del segundo plafon

Hacemos clic derecho en el segundo plafén (o cuadro).
En texto mostrado: CHAU

Fuente: ARIAL

Estilo de fuente : Negrita

Tamarno Letra : 72

Color Fuente: verde.

En texto a leer grabar la palabra CHAU.

Para buscar la imagen, seguir los mismos pasos que en el
ejercicio anterior.

Aceptar.
Asi queda nuestra actividad terminada.

=

i

222828

A |ICHAU

92

Laptop, andamiaje para la Educacion Especial



Unidad 4:
Comunicacion y Lenguaje

Nelson es un estudiante con paralisis cerebral y muy buen

nivel intelectual. Su predisposion al aprendizaje es excelente.
Asiste al Centro de Educacion Individualizada del Uruguay.

Fuente: Alumno del Centro de Educacion Individualizada -
Roxana Castellano






EJES TEMATICOS

1. Comunicacién aumentativa

1.1 Concepto

1.2 Estrategias para optimizar la intermediacion con dispositivos moviles

1.2.1
1.2.2
1.2.3
1.2.4
1.2.5

Identificar y priorizar las actividades-base
Definir los juegos de simbolos

Construir tableros de comunicacién
Acceso a los tableros de comunicacién

Aprendizaje espontaneo y comunicacion interactiva

2. Andamiaje Laptop al lenguaje oral y escrito

3.  Microproyectos en accién

Descubriendo a Fernan Silva Valdez

Julieta, ¢qué plantaste?

Construccion de un cuento colectivo

Adivina adivinador

La “G”

Literatura uruguaya

Aprendiendo con pictogramas
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Resumen

La unidad ofrece un proceso especifico de instruccién, aplicable al area de la
comunicacion y el lenguaje, cuya estructura en cinco etapas facilita su adaptacion a
cada alumno concreto. Se utiliza la potencia de la laptop para estimular las destrezas
basicas de oralidad, lectura y escritura. Un gran nimero de objetivos curriculares del
area y microproyectos reales, aplicados por profesionales uruguayos en sus respectivas
escuelas, sirven para abrir puertas a la creatividad y personalizacion de la propuesta.

Preguntas clave

a. ¢Coémo pueden las laptops favorecer la comunicacién del alumnado con
necesidades educativas especiales?

b. ¢Qué otras posibilidades ofrecen las laptops, frente a los recursos tradicionales,
en el area de la comunicacion?
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1. COMUNICACION AUMENTATIVA
1.1. Concepto

Julia utiliza un tablero de comunicacidon para expresar sus ideas. No puede hablar, pero su
compresion verbal es buena, entiende 6rdenes complejas, enunciados positivos y negativos
y diferencia el humor en las conversaciones. Para verbalizar sus deseos forma los mensajes
sefializando sobre los pictogramas de su comunicador. La voz se oye gracias a la sintesis de
voz que incorpora el dispositivo. De esta forma ella interacciona con sus compafreros, toma
sus decisiones y participa en la vida escolar y social.

El tablero de Julia es un dispositivo mdvil de los muchos que utilizan las personas que no tienen
comunicacion oral o su comunicacion es dificil de entender. Forma parte de la denominada
Comunicacion Aumentativa y/o Alternativa que se define como “el conjunto estructurado de
codigos (verbales' y no verbales?), expresados a través de canales no vocales® (gestos,
signos, simbolos graficos), necesitados o no de soporte fisico, los cuales mediante procesos
especificos de instruccion, sirven para llevar a cabo actos de comunicacion (funcional,
espontanea y generalizable) por si solos 0 en conjuncion con cddigos vocales, 0 como apoyo
parcial de los mismos” (Tamarit, 1988, Sotillo et al., 1993).

Llamamos la atencidn sobre los vocablos “Alternativa” y “Aumentativa” que siguen ala palabra
“Comunicacion”. Decimos que la comunicacion es “Alternativa” cuando el sistema sustituye
totalmente al habla, por ejemplo, los
signos manuales, graficos, el sistema
Morse, el alfabeto dactilolégico y la
escritura; decimos que la comunicacién
es “Aumentativa” cuando el sistema
es un complemento del habla. Es el
caso de la comunicacion Bimodal* o
la Palabra Completada®. Sin embargo,
esta idea no hay que tomarla de forma
rigida pues el braille, comunicacion
alternativa para las personas ciegas,
también lo emplean algunos alumnos
disléxicos (comunicacién aumentativa)
que poseen una sensibilidad tactil
especial.

Figura 4.1. Julia selecciona los simbolos en su
comunicador portatil.
Fuente: Rafael Sanchez

—_

Los cédigos son verbales cuando se utiliza la palabra con significado, sea ésta hablada o escrita.

2 Los cédigos son no-verbales cuando se utilizan elementos ajenos al sistema linglistico. Por ejemplo, la
comunicacion que incluyen luces, imagenes, sonidos, gestos, colores, braille, morse, etc. Estos sistemas son
creados por los hombres para comunicarse y para ello deben ponerse de acuerdo acerca del significado que
van a atribuirle a cada sefial.

3 La comunicacion no vocal se refiere a todo sistema que no utilice palabras articuladas, pero que contenga
suficiente nivel de estructuracion convencionada para transmitir informacion. De esta clase son los lenguajes
gestuales o manuales, tanto los de analogia iconica como los dactilolégicos y el cued speech.

4 Ver Unidad 8.
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En este texto utilizaremos “Comunicacion Aumentativa” como sinébnimo de “Comunicacion
Aumentativa y/o Alternativa” pues consideramos, en la linea de muchos autores, que en la
comunicaciéon siempre domina el factor “aumentativo” y, por tanto, incluye a la “alternativa”.

Algunos padres son reticentes al empezar a usar la comunicaciéon aumentativa. Creen que su
hijo se va a desanimar y va a mostrar menos interés por aprender la lengua oral o la escritura
como el resto de sus companeros. Sin embargo, sucede lo contrario. Muchos estudios
(Basil et al., 1998; Von Tetzchner y Martinsen, 1993) demuestran que el nifio que usa algun
sistema de Comunicacion Aumentativa incrementa su comunicaciéon y se siente motivado
para desarrollar su lenguaje. Es oportuno recordar lo importante que es establecer lo antes
posible en el alumno cauces de comunicacion, pues de lo contrario puede verse retrasado en
el desarrollo de sus competencias linglisticas.

Algunas personas dan por supuesto que las personas en sillas de ruedas, sin lenguaje oral y
con un comunicador, o las personas sordas que realizan gestos incompresibles para el resto
de las personas, tienen un nivel intelectual limitado. Le invitamos a leer esta estimulante y
fresca narracion:

“Me llamo Lourdes, estoy afectada de Pardlisis cerebral, no puedo hablar con la boca
pero mi cabeza es normal como la de todas las personas...

... fui a comprar un disco del cantante Perales. Todo lo que queria decir con el plafon®
ya lo tenia a punto con mi brazo articulado acoplado en la silla eléctrica. Nunca habia
ido al Corte Inglést. Entré y estaba muy adaptado. Yo buscaba la musica espafiola
pero, como era muy tarde, le pregunté a una sefiora. Como no me entendia, fue

a buscar a una amiga suya para ver si entre las dos me podian entender. Yo tengo
dificultad para comunicarme, cambio las letras y muchas veces me hago un lio, asi que
entonces entre las dos por fin entendieron que queria el CD de Perales. Me lo dieron
y yo pensé “jahora viene lo bueno que es pagar!”. Me lo pusieron en una bolsa y yo le
dije a la sefiora que me lo metiera dentro de la mochila, y que el dinero lo llevaba en
un bolso al lado de la silla, que sacara el monedero y cogiera el dinero. Ellas cobraron,
después les di las gracias y me marché corriendo para volver al centro Sinia. (Lourdes
Cuni, usuaria de un Sistema de Comunicacion Aumentativa 2001).

1.2. Estrategias para optimizar la intermediaciéon con dispositivos moviles

Sabemos que la comunicacion es un acto complejo en el que todos los elementos son
importantes. Nuestro propédsito ahora es reflexionar, junto con el lector, sobre cudles pueden
ser las estrategias mas adecuadas para conseguir un “proceso especifico de instruccién“’ de
la Comunicacion Aumentativa que genere una forma de comunicacion efectiva del alumno
y cuales han de ser las formas de intervencion de las personas mas cercanas a él, pues
sabemos que esta forma de comunicacidén no surge espontaneamente sino que necesita
procedimientos muy precisos para que tenga éxito.

5 Excelente programa gratuito para disefiar tableros de comunicacion http://www.xtec.cat/~jlagares/
indexcastella.htm (Verificado: 10/05/2011)

6 Nombre de un establecimiento comercial muy popular en Espafa.

7 Ver definicion de Comunicacion Aumentativa de la pagina 99..
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La planificacion del proceso debe introducir cambios en las habilidades comunicativas de
los alumnos y en las de sus interlocutores. Requiere la dedicacion y el esfuerzo de todos: los
alumnos, sus familias, los docentes, terapeutas, etc. No es una tarea facil si bien el entusiasmo
y la complicidad suelen facilitar el proceso.

Jéssica empezo a los cinco anos a ir al colegio, con los horarios y obligaciones que
esto comporta para cada nifio. Alli empezaron a darle un medio de comunicacion, en
Su caso pictogramas. Le costo mucho adaptarse a este sistema, ya que ella no entendia
para qué servia.

Cuando llegd a entenderlo, se le abrio un mundo, y a nosotros también. Dejo de ser una
niAia muda, sin expresion, sin sentimiento, sin nada que aportar; sus discapacidades ya
no se veian tan graves. Ella tenia muchas cosas que decir y ahi fue cuando nos dimos
cuenta de que teniamos que dejar de lamentarnos y darle todos los medios posibles
para salir adelante. (M? Dolores Bueno, 2001).

Antes de describir cada una de las fases de esta propuesta didactica de intermediacion,
vamos a destacar tres aspectos que consideramos importantes:

@

®)

Las estrategias primero, el soporte después.- Es frecuente que algunos docentes
focalicen su interés en el soporte (con el glosario mas o menos elaborado de
codigos no vocales) y no en las estrategias. Este hecho puede llevar a distorsionar,
retrasar o hacer fracasar la implantaciéon del sistema.

Diversos autores (Basil, 2001; Tamarit, 1988) enfatizan el papel primordial del
procedimiento de estrategias y afirman que cuando al nifio o al adulto se le esta
ensefiando el signo, se le ensena algo mas. Se le estan proporcionando patrones
de interaccién en un contexto funcional en el que, de alguna manera, el signo no
es mas que una herramienta adecuada a su nivel de procesamiento. Es sélo una
herramienta y podria ser otra.

Simultaneidad de sistemas de simbolos y canales.- En las intervenciones es muy
frecuente que se utilicen a la vez diferentes sistemas como signos manuales,
pictograficos y de comunicacién no simbdlica (gestos, miradas, etc.).

- Bernardo H. (1988) nos cuenta que él signa cada palabra nueva a su alumno y
si ésta tiene excesiva dificultad le muestra el dibujo del sistema pictografico. Una
vez que lo aprende y discrimina, pasa a llevarlo a su tablero. Las tarjetas se colocan
de tal modo que le faciliten la elaboracion de frases sencillas. El alumno alterna
asi signos con sefalizaciones en las tarjetas pictograficas para la formacion de
frases. En muchas ocasiones las sefializaciones se apoyan en una aproximacion
signada realizada por el docente.

- En algunas escuelas trabajan simultdneamente con tres sistemas: el de
comunicacion de Schaeffer, el sistema Bimodal y el pictografico SPC. Los
dos primeros los complementan con signos de creacion propia del centro y
asi consiguen la denominada “comunicacion total” (leguaje oral acompafnado
de signos). El principal objetivo de los sistemas de comunicacién aumentativa
creados por los docentes es fomentar la produccién espontanea de frases por
parte del alumno.
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- Otros docentes nos cuentan que en la comunicacién con una alumna contintian
utilizando diferentes formas naturales, no simbdlicas, que ella ya utilizaba antes
de comenzar con el SPC. Por ejemplo, con el movimiento de sacar la lengua fuera
de la boca les indica peticion de comida y bebida; un sonido gutural que realiza
se le interpreta segun la ocasion, al igual que el aumento de su tono muscular;
la sonrisa se interpreta como “si” y la no expresividad como “no” (Serra y Diaz,
2001).

Una chica de ocho afios con un grado ligero de retraso mental tenia una buena
comprension del lenguaje, pero presentaba grandes problemas para expresarse a través
del habla. Aprendid a usar tanto signos manuales como un tablero de comunicacion
de signos graficos. La chica preferia los signos manuales, pero usaba el tablero en
situaciones en que éstos no eran suficientes. (Culp, 1988).

(c)  No hay pre-requisitos paralacomunicacion.- Enlalinea de Von Tetzchner y Martisen
(1991) indicaremos que no existen requisitos previos para el aprendizaje de la
comunicacion y se debe empezar a ensefiar sin demora tanto a los alumnos que
no hablan en la edad habitual como a aquellos cuyo lenguaje es ininteligible.

¢ Qué estrategias pueden ser las mas adecuadas? ;Cual es la secuencia de trabajo
mas oportuna? Estas son algunas de las preguntas que nos hacemos al iniciar la
intervencién. Como no son faciles de responder, hemos disefiado una propuesta

O® de ambito general que consta de 5

A-B-C-D-E-F-G-H-1-J-K-L-M-N-R-0-P-Q-R-5-T-U-V-W-X-¥-Z

fases:

mamad .

1.- Identificar y priorizar actividades-
base

2.- Definir los juegos de simbolos

s S e s 3.- Construir tableros de
Sececha oo la teca

e o o o comunicacion
4.- Acceso a los tableros de
comunicacion

DESCRIPTIVO - NOMBRES PERSONAS - SOCIAL VERBOS MISCELANEA

5.- Aprendizaje espontaneo y

Figura 4.2. La pantalla del programa “VVGG” comunicacion interactiva

ayuda al aprendizaje de la representacién grafica
del signo con los pictogramas.
Fuente: www.capacidad.es/laptop
1.2.1. Identificar y priorizar las

actividades-base

Comenzamos identificando los intereses y el entorno préximo al alumno, es decir, su ambiente
familiar, escolar y social. Priorizamos las actividades que le pueden motivar a interactuar con
su entorno, las que le hagan expresar lo que piensa, le lleven a tener que decidir cuando y
como actuary, en definitiva, le ofrezcan la oportunidad de equivocarse y le animen a intentarlo
de nuevo.
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Antes de la intervenciéon consideramos conveniente realizar un proceso de valoraciéon del
alumno. Pueden resultarnos de gran ayuda los procedimientos de la Evaluacion Dinamica.
No debemos conformarnos con determinar sus necesidades especificas y déficit, sino
que es preciso proponer también la mejor forma de superarlos. Parece conveniente contar
con la ayuda de personas formadas en distintas disciplinas que mantengan una adecuada
coordinacién durante todo el proceso.

En esta primera fase es necesario determinar qué deseamos conseguir y cémo hacerlo.
Resulta imprescindible conocer las posibilidades de comunicacién del alumno y establecer un
vinculo de colaboracién con la familia, solicitandole, por ejemplo, que nos faciliten fotografias
que reflejen su mundo (personas con las que se relaciona, las cosas que mas le gustan,
lugares donde suele estar, etc.).

Las actividades-base son recursos de accion que deben estar muy bien estructurados y
sistematizados para que proporcionen rutinas 6ptimas al alumno que promuevan su
comunicacioén, interaccion y desarrollo. Entre las actividades-base mas frecuentemente
utilizadas destacamos: la comida, el juego, los cuentos, ir al fonoaudiélogo y las personas
mas cercanas (familia, amigos, companeros, maestros, etc.).

Vamos a utilizar la Actividad-Base “La comida” como modelo de referencia en cada una de
las cinco fases de nuestra intervencién. Los docentes del Colegio de Educacién Especial
Joan Miré de Madrid indican que ellos la han seleccionado con sus alumnos por ser muy
motivadora y significativa dentro de las rutinas de la vida diaria, tanto en el aprendizaje de
habitos como en la estructuracion temporal (Baladréon et al., 2000).

1.2.2. Definir los juegos de simbolos

Establecidas las actividades-base como foco para la comunicacion, procederemos a
seleccionar los juegos de simbolos. Esta tarea deberia ser un trabajo de consenso entre
todos ya que, ademas de conectar con los deseos del alumno, hay que conseguir que su
ejecucion sea rapida y eficaz. En este sentido es importante cuidar la funcionalidad de los
signos elegidos y conseguir su identificacion rapida en las laminas. Hay que elegir en cada
caso los simbolos mas significativos y el disefio mas adecuado en la presentacion (tamafo
y disposicién). Por ejemplo, seleccionar los objetos que se van a fotografiar en funcién de su
relacion con las rutinas escolares diarias (menus, utensilios de acceso, Utiles de alimentacion,
etc.).

La “buena voluntad” tanto del emisor como del receptor es necesaria para que exista una
comunicacion interactiva y espontanea, pero no es suficiente. Los parametros de velocidad y
flexibilidad son importantes. Cuando, por ejemplo, se eligen palabras simples como bloques
de construccion, los mensajes pueden ser realizados por principiantes, pero éstos tienen el
inconveniente de que su interpretacién suele ser lenta. La situacién inversa ocurre cuando
son frases ya hechas (figura 4.3). Asi, Bustillo (1988) nos cuenta que cuando su alumno
sefalaba el simbolo “abuela” no sabia si queria decirle: me acuerdo de ella, es guapa, me
parezco a ella o si era una forma de reclamar su atencién como docente y que le dirigiera un
elogio o hiciera una disertacion sobre las abuelas.
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FLEXIBILIDAD RAPIDEZ FLEXIBILIDAD RAPIDEZ

[alta ] [alta ]

™

Palabras Wja] [baja]

Figura 4.3. Flexibilidad y rapidez parecen opciones opuestas cuando se seleccionan simbolos con

palabras o con frases.

Son muchos los investigadores que han trabajado en este tema y actualmente se utilizan
muchos sistemas de simbolos. Hagamos un pequefo recorrido por algunos de ellos.

El sistema de simbolos SPC hace una clarificacion utilizando colores: personas-amarillo,
acciones-verde, cosas-naranja, adverbios-azul, social-rosa y miscelaneas-blanco. La
seleccion del simbolo se realiza siguiendo el orden légico de las frases: sujeto, verbo y
complemento. Los mensajes se construyen preferentemente con verbo+complemento,
sujeto+verbo o nombre+adjetivo, por ejemplo.

Lindsay, cuando trabaja con el Minspeak® (LI6érens, B., 2009), sélo utiliza dos iconos: con
el primero situa el tema y con el segundo la idea especifica que estd comunicando. Tiene
32 dibujos en su plantilla. Cada dibujo codifica un tema diferente y tiene hasta 32 frases
y palabras sencillas con cada tema. El sistema esta organizado de forma muy eficaz. Si
cada uno de los dibujos tuviese un solo significado, podria tener en su sistema tan sélo 32
mensajes. Sin embargo, Lindsay ha conseguido un vocabulario de varios cientos de palabras
o frases desde una unica plantilla. No tiene que pedirle a nadie que la cambie, ni tiene que
desplazarse de pantalla en pantalla del comunicador para hablar. A medida que practica y
aprende los patrones motores de cada secuencia va consiguiendo que la comunicacion se
vuelva mas automatica, por lo que puede concentrarse mas en lo que desea transmitir y
menos en localizar los simbolos en su sistema.

Las laminas de los distintos sistemas estan en un proceso revisién continua. El nUmero de
casillas a utilizar y sus contenidos dependen de muchos factores.

8 Es una marca registrada de Semantic Compaction Systems. Utiliza dibujos de significado multiple en
secuencias pictograficas. Es un sistema visual que fomenta el procesamiento automatico y refuerza, a través
de sus propias estructuras, el desarrollo del lenguaje. Muy util el manual de B. Lloréns que se puede bajar de
http://www.esaac.org/descargas/GuiaMinspeak.pdf (Verificado:10/05/2011)
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La figura 4.4 muestra un incremento de 8 a 24 casilleros que se han producido a lo largo del
tiempo. La velocidad del proceso depende tanto del grado de desarrollo y complejidad del
lenguaje alcanzado por el alumno como de sus aptitudes cognitivas y visuales.

¢ Cémo podriamos aplicar esta 22 fase de actuacion al ejemplo que hemos tomado como
modelo de referencia?

Al comenzar la intermediacién

Hecesite Gracias Ayidame, por favor My W“ e, por

.*n’? {?%g kﬁ\ 4o\

greror e g, R — 5 meses después

. L. . (" Defane e (" Tecesto ) Ayiatame , par favor Dijame vor
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“l a comida”

El material que se ha disefiado para la actividad-base “La comida” es un panel. Cada dia se
colocan en la primera fila tres simbolos: “Hoy”, “nombre del dia de la semana”y “comemos o
comer”. Para los dias escogieron un pictograma con una palabra que empieza por la misma

silaba que el dia, lo que facilita a los alumnos recordar los nombres.

En la segunda fila se situan, uno debajo del otro, dos simbolos: el numero “1” y “plato”. Se
invita a los alumnos a que busquen la comida correspondiente y la coloquen a la derecha en
la celda siguiente. El mismo proceso se sigue con la tercera y cuarta fila que corresponden al
segundo plato y al postre, respectivamente. Una vez colocado el menu del dia, los alumnos
apoyandose en la secuencia légica que les proporciona el panel a través de los simbolos,
diran cual es el menu de hoy. La figura 4.5. nos muestra un ejemplo.

UNipAD 4: COMUNICACION Y LENGUAJE 105



Figura 4.5. Tablero con
el menu escolar.
Podemos leer: Hoy es
lunes y vamos a comer
de primer plato alubias : PATATAS FRITAS
blancas, de segundo
plato salchichas y
patatas fritas, y de
postre una pera y un
vaso de leche.

LECHE

1.2.3. Construir tableros de comunicacion

Usando simplemente la técnica de cortar y pegar podemos crear nuestras propias laminas
para el tablero de comunicacién y aprovechar los dibujos, laminas de colores, fotografias,
etc. que utilizamos habitualmente en clase. Las laminas nos permiten presentarle al alumno
exactamente lo que deseamos que vea: letras (mayusculas 0 minusculas), palabras, dibujos,
simbolos u objetos y al ser representaciones de quitar y poner, podemos también mover los
objetos que en ellas figuran.

Realizar estas laminas de forma tradicional tiene importantes limitaciones. Lloria, M. et al. (2008)
nos las resumen:

- Dificultades para la gestion de bibliotecas de pictogramas. Para elaborar un tablero
fisico de comunicacion, debiamos de realizar un trabajo artesanal fotocopiando,
recortando pictogramas y pegandolos en diferentes ubicaciones. Esta tarea venia
ocupando mucho tiempo de trabajo, suponia retrasos en la disposicién de la herramienta
de comunicacion y resultaba tremendamente costoso volver a crear el tablero en caso
de extravio o deterioro.

- Dificultades para la ampliacion del vocabulario disponible. Una vez estructurado
un tablero es muy complejo ampliarlo ya que supone reorganizar la ubicacion de los
pictogramas y no siempre es facil hacerlo en un tablero fisico. Ademas implica una
alteracion de procesos ya automatizados para el usuario (como si a un usuario de laptop
le cambidramos la organizacion de las letras en el teclado).

Afortunadamente los avances tecnoldgicos nos permiten construir laminas, modificarlas
y guardarlas con cierta facilidad. Hay dos tipos de software:
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Especificos para la Comunicacion Aumentativa.- Son programas disefados para construir
laminas para tableros de comunicacion. Es el caso del “JavaPlaphoons” °, “SICLA” °,
“TICO” ", “Sc@ut” '? o Boardmaker '°. Todos son gratuitos menos el tltimo.

De Propdsito General.- Pueden hacer la misma funcién. Es el caso de los procesadores
de textos (Word, OpenOfficce) o programas de presentacion tipo PowerPoint o Impress.

iz

(a) Especificos para la

Comunicacion Aumentativa

Incluimos en este grupo los
programas que han sido pensados
y disefados para editar, modificar,
. . . 7 . POraub

guardar e imprimir laminas de x
v

comunicacioén. La principal ventaja
de este tipo de programas es su
facilidad de utilizacion. ' ' ' ' -

Figura 4.6. Pantalla de “Edicién” del

En la figura 4.6. mostramos coémo aplicar programa Plaphoons

esta 3% fase de actuacién. Con el popular
programa JavaPlaphoons, podemos crear
laminas personalizadas tomando los simbolos
de la biblioteca del programa (ampliada por los
usuarios).

La lamina disefada puede imprimirse y utilizarse como un tablero tradicional o convertirse en
un tablero virtual para ser utilizada de forma interactiva, tal y como veremos en el apartado
1.2.4. “Acceso al Tablero”.

(b) De Propdsito General

Otro grupo de programas para disefiar laminas son los de propodsito general. Cada vez
son mas los docentes que aprovechan su sencillez y potencia. Ejemplos ilustrativos son
los procesadores de textos y programas del tipo PowerPoint * o Impress'® que permiten
crear pantallas dinamicas como tableros de comunicacién electrénicos (Blackstone, 2001;
Burkhart, 2000) o libros de cuentos hablados (Walter, 2001). Su amigable interfaz facilita a los

9 Jordi Lagares: www.xtec.cat/~jlagares/indexcastella.htm (Verificado: 10/05/2011)

10 Fundacion Telefonica: www.fundacion.telefonica.com/educared/ (Verificado: 10/05/2011)

11 Universidad de Zaragoza (Espafa): http://centros4.pntic.mec.es/cpee.alborada/cps/tico/index.html

12 Universidad de Granada (Espafa): http://scaut.ugr.es/ (Verificado: 10/05/2011)

13 Mayer-Johnson: www.mayer-johnson.com/ (Verificado: 10/05/2011)

14 Microsoft Power Point. Programa de pago: http://office.microsoft.com/es-es/powerpoint/default.aspx
(Verificado: 10/05/2011)

15 Se puede bajar gratuitamente de http://es.openoffice.org/programa/index.html  (Verificado: 10/05/2011)
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docentes desarrollar materiales didacticos que satisfagan las necesidades de comunicacién
y desarrollo del lenguaje de una poblacion estudiantil diversa.

Pero, ¢qué son las pantallas dinamicas? Basicamente una presentaciéon en el monitor que
se modifica cuando el usuario mueve el ratén, teclea o activa un conmutador. La informacion
de la pantalla puede ser pictogréafica, sonora o textual. Vélez y Lizama (2001) comentaron
algunas de sus ventajas:

- Iniciar programas haciendo clic desde la pantalla dinamica (por ejemplo, usar un
botén del comunicador para entrar en Internet, llamar a la calculadora o activar el
reproductor de discos compactos).

- Crear ambientes de exploracion usando principios de realidad virtual (por ejemplo,
el usuario ve la foto de su cuarto, sefala la cama y activa el mensaje tengo suerio,
quiero dormir).

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

- Usar la voz digitalizada para grabar mensajes
de gran realismo y acompafarlos de gran
variedad de efectos sonoros.

- Crear y mantener en el ordenador sistemas
de comunicacién entre varios usuarios.

- Editar y hacer copias de apoyo en poco
tiempo.

- Intercambiar simbolos, sonidos y paginas de
comunicacion.

Figura 4.7. Lamina docentes CEE
- Imprimir sencillamente todas las paginas Zaragoza.

para mantener un tablero de comunicacién
en papel o en transparencias y situarlo en un comunicador.

En la figura 4.7 se observa la lamina creada con PowerPoint por docentes CEE Zaragoza
(Espahfa) para trabajar con los alumnos:

- Desarrollo de la atencién y concentracion.

- Comprension de narraciones.

- Secuenciacion temporal de un cuento o relato.

- Refuerzo del lenguaje pragmatico: respuesta a preguntas, descripciones, dialogos e
invencion de historias. Mediante actividades complementarias podemos reforzar estos
aspectos ya sea coloreando dibujos de los personajes, encontrando errores en una lamina
del dibujo, sopas de letras, etc.

Las pantallas dinamicas permiten la no linealidad en las consultas. Apareceran nodos u
objetos claves que, al ser seleccionados, activaran graficos, fotos, dibujos, botones, iconos
o barras de ventana entre otros elementos.
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También podemos utilizar Herramientas de Autor como JClic, Hot Potatoes, LIM para la
ensefianza de los simbolos. Una de las multiples actividades que se pueden realizar son los
emparejamientos, figura 4.8., que ayudan al alumno a desarrollar el proceso de simbolizacion,
mientras encuentran la correspondencia entre el signo y su significado.

AMIGOS

Figura 4.8. Pantalla con una actividad de
asociacion realizada con el software libre Jclic.

1.2.4. Acceso a los tableros de comunicacion

Realizada la lamina con la computadora el siguiente paso es utilizarla como parte de un tablero
de comunicacion. Este puede ser uno tradicional, figura 4.9, donde la lamina se ha situado sobre
las hojas semirigidas de un archivador fotografico reforzadas con carton y unidas por cinta
adhesiva. El alumno accede a los simbolos con la mano derecha sefialando directamente la
casilla que busca. En el caso de no tenerlo a la vista, ayudandose de las pestafas laterales
que hay colocadas en cada hoja va pasandolas de una en una hasta encontrar el simbolo que
busca. Sin duda es una tarea laboriosa.

Figura 4. 9. A laizquierda acceso a las laminas del tablero de comunicacién de

forma tradicional y a la derecha a través de un dispositivo movil (Tablet PC) con un
sistema de barrido la sintesis de voz.
Fuente: Centro L'Hort de Senabre AVAPACE. Espafa

Con los tableros tradicionales nos encontramos con dos barreras importantes:

- Acceso poco flexible.- Muchas veces la ubicacién y el nimero de pictogramas esta
condicionado por las capacidades motrices del alumno. Las ayudas técnicas de apoyo
que podemos utilizar son muy reducidas. Con la computadora se salva esa barrera.
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- Comunicacion “cara a cara” poco eficiente. Un usuario de tablero fisico requiere
que su interlocutor le preste una atencién completa, dado que éste tiene que seguir
la indicacion de iconos para elaborar mentalmente el mensaje que se le trasmite. Se
genera una dependencia comunicativa de interlocutores expertos, con disponibilidad
de tiempo y con capacidad fisica para posicionarse en un lugar desde el que pueda
observar las indicaciones de iconos que el emisor realiza. Una consecuencia clara
es que dos usuarios de comunicacion aumentativa raramente se comunican sin la
presencia de un mediador no usuario del sistema. Por otro lado, muchas veces se
evita la comunicacion ya que el usuario no puede elaborar todo el mensaje de forma
auténoma y su interlocutor no dispone del tiempo necesario para elaborarlo con él.
Lo expuesto evidencia que también resulta complejo comunicarse con un tablero en
o contextos sociales generales, como pueden ser
} ‘ @ l ( % ‘ bares, reuniones, etc. (Lloria et al., 2000).
)L A

=

4

v La segunda opcidon es utilizar las laminas de

Parcaneion forma digital, con lo que conseguimos flexibilidad
sensorial de acceso, mayor rapidez en las interacciones y

verbalizacién de los mensajes a través de la voz
Sistema de i i
sintetizada.

AL UL, ¢;Como interactia con la computadora el
acceso alumno que tiene dificultades motrices, visuales
4 o intelectuales para acceder a ella?
—F—= J’_H
{ L ] 8 La figura 4.10. nos muestra un esquema general
- L%

; del escenario informatico de acceso/percepcién

acceso acceso por . . .

lirecto barrido en el que tienen Iuga}r los actos comunicativos
con la ayuda de los sistemas de apoyo.

Figura 4.10. Ciclo de interaccion del ~ Sabemos que por muy pequefio que sea el resto
alumno con el sistema de simbolos de la voluntario del alumno es casi siempre suficiente
laptop. para acceder a la comunicacion. En muy

pocos anos el desarrollo de la microelectronica

ha permitido la aparicion de gran cantidad

de periféricos que se pueden conectar a la
conmutadora. En la Unidad 2, en el apartado de Rampas digitales (Assistive Technology),
hicimos una exposicion detallada de los diferentes programas y dispositivos informaticos que
facilitan el acceso a la computadora a los alumnos con diversidad funcional. Los resumimos
en el cuadro siguiente:
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Rampas Digitales

Sugar
Producto Windows
GNU/ Linux
Escritorio, Opciones de Accesibilidad Sugar
Adaptar teclado y ratén - P )
Webcam, el ojo que todo lo ve HeadDeV?, FacialMouse®, CameraMouse*, HeadMouse®
Joystick sustituye al ratén MouseJoystick® Joystick externo
Reconocimiento de voz Dragon Dictate’
Teclado sustituye al ratdon MouseKeys® Teclado externo
Leer con los oidos Jaws?, NVDAT'® Orca’’
Magnificar la pantalla Zoomtext' Orca Lupa Sugar
Tablero de Comunicacion
. Plaphoons' Javaplahoonsm
Aumentativa
Leer con los dedos Linea braille, Impresoras braille

Activar / desactivar uno o varios conmutadores

a. Teclado virtual en pantalla Click-N-Type' Teclado virtual Sugar
b. Barrido intencionado por la

! P Kanghooru' Java Kanghooru
pantalla

c. Seleccién de programa por

, . ) Screen Scanner®
linea horizontal/ vertical.

Nota: Recordamos que con el emulador Wine’ podemos utilizar en el entorno Sugar (laptop XO) muchos de los
programas bajo Windows.

Gratuito: www.antoniosacco.com.ar/soft/emuclic16_inst.exe (Verificado: 10/05/2011)

Gratuito: www.integraciondiscapacidades.org/index.php?m=Descargas&op=descargar&did=3

Gratuito: www.capacidad.es/FacialMouse-v2.2.exe

Gratuito: www.cameramouse.org/downloads/CameraMouse2010Installer.exe (Verificado: 10/05/2011)
Gratuito: http://robotica.udl.es/headmouse/headmouse2/download/HeadMouse2Installer.exe

Gratuito: www.xtec.cat/~jlagares/download/mousejoystick.zip (Verificado: 10/05/2011)

Mas informacion: www.nuance.com/naturallyspeaking/products/default.asp  (Verificado: 10/05/2011)
Gratuito: www.microsoft.com/spain/accesibilidad/training/windowsxp/mousekeys.aspx (Verificado: 10/05/2011)
Demo: www.freedomscientific.com (Verificado: 10/05/2011)

Gratuito: www.nvda-project.org/download/releases/nvda_2009.1_installer.exe

Gratuito: www.tiflolinux.org (Verificado: 10/05/2011)

Demo: www.aisquared.com (Verificado: 10/05/2011)

Gratuito: www.xtec.cat/~jlagares (Verificado: 10/05/2011)

Gratuito: www.lakefolks.org/cnt/Spanish-Files.exe (Verificado: 10/05/2011)

Gratuito: www.xtec.cat/~jlagares/download/kanghooru.zip  (Verificado: 10/05/2011)

Gratuito: www.xtec.cat/~jlagares/download/screenscanner.zip (Verificado: 10/05/2011)
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1.2.5. Aprendizaje espontaneo y comunicacion interactiva

Un requisito fundamental para el éxito de la intervencion es que incluya desde el principio
las estrategias de ensefianza de las habilidades de comunicacién en los mismos entornos
en los que se espera que sean usadas. Muchos nifios y adultos usuarios de sistemas
de comunicacion aumentativa, muestran dificultades para generalizar y mantener las
competencias comunicativas aprendidas.

Al igual que el alumno, la familia ha de interiorizar que utilizar un sistema de comunicacién
aumentativa no es una tarea mas que la escuela le pide, sino que es un medio para poder
comunicarse mejor. Es necesario realizar una serie de actividades con la familia e intentar
impregnar el entorno escolar y familiar con los simbolos elegidos. Conviene aprovechar los
acontecimientos o actividades especiales para introducir nuevos simbolos en presencia de
todos. Asi, por ejemplo, antes de la celebraciéon de un cumpleanos se puede introducir el
simbolo que representa una tarta.

Hay diversas estrategias para la implementacion del sistema (Imbernén y De la Fuente, 2004;
Tamarit, 1988; Celdran y Piqueras, 1988; Serra y Diaz, 2001):

¢ | a espera estructurada. Se suele utilizar después de trabajar de una forma sistematica
con el alumno durante un tiempo. Consiste en esperar un tiempo predeterminado
para darle la posibilidad de emitir una demanda, dar una opinion espontdneamente,
responder a una pregunta o elegir entre varias opciones que se le ofrecen, es decir, se
trata de llevar al alumno a que tenga control sobre su entorno o las actividades que
realiza. Hay que ser paciente ya que en ocasiones el tiempo de latencia puede ser
largo.

e Crear expectativas para ensenfar. Otra forma de ensefar los signos o simbolos
consiste en informar al niflo con antelacion sobre lo que va a ir sucediendo. Podemos ir
trabajando en la formacion de frases que sean gramaticalmente cada vez mas dificiles.
De esta manera, se pretende que el nino comience a anticipar lo que sucedera después
y muestre sefales claras de que espera un acontecimiento. Se puede comenzar
encadenando palabras con el esquema “sustantivo-adjetivo” (p.e. casa grande) y poco
a poco se va modificando la estructura hacia otro del tipo “verbo-sustantivo” (p.e. quiero
agua). Posteriormente se puede pasar a la estructura “sujeto-verbo-complemento”.

e Cadenas de construir-interrumpir.- Esta estrategia consiste en crear un encadenamiento
de actividades que sean del interés del nino. Hecho esto, se interrumpe una actividad
en algun momento de forma que el nifio tenga que producir algun signo o sefal para
que ésta continde: mirar hacia el objeto o el lugar, un sonido, mover los brazos, tensar
el cuerpo, etc. Por ejemplo, si esta escuchando un cuento lo interrumpimos y debe
pulsar el conmutador para continuar. También podemos aprovechar la interrupcion
para ensefiarle el signo o dibujo correspondiente, utilizando los apoyos adecuados.

e Modelamiento de una expresion de deseo relativo a objetos y actividades. La actuacion
consiste en intervenir cuando el nifio ya intenta comunicar alguna cosa, aunque sea de
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forma muy rudimentaria o idiosincrasica, para modelar, a través de la guia fisica, el
signo o simbolo correspondiente a lo que esta expresando.

PECS', por ejemplo, empieza enseflando a un estudiante a intercambiar con el
instructor un dibujo por un objeto deseado. El inmediatamente responde a su peticion.
El protocolo de entrenamiento esta basado en lo expuesto por B.F Skinner en el libro
“Verbal Behavior”"". El sistema ensefa a discriminar los simbolos y colocarlos juntos en
oraciones sencillas, asi como a comentar y contestar preguntas directas a través de
estrategias de apoyo y reforzamiento.

e Encadenamiento haciaatras. Consiste en descomponer la secuencia de un determinado
aprendizaje en objetivos de conducta muy delimitados. Se proporciona total ayuda para
la realizacién de una parte expresiva de la comunicacion del alumno y después se ira
disminuyendo de modo que la persona lo realice cada vez con menos ayuda. Lo ultimo
que realizé por si solo sera el primer paso de la secuencia.

El que un alumno utilice un sistema aumentativo de comunicacién es un gran reto para los
profesionales, pues no existe ningun programa o método que funcione con todos.

Las experiencias de trabajo con sistemas de comunicacién aumentativa con soporte
proceden a menudo del campo de la paralisis cerebral y, en menor medida, de la discapacidad
intelectual o de los alumnos con rasgos autistas. Parece prudente no copiar las estrategias y
no olvidar que la complejidad de los sistemas de ayuda exige tener en cuenta los diferentes
diagnosticos realizados por los especialistas antes de iniciar cualquier mediacion.

2. ANDAMIAJE LAPTOP AL LENGUAJE ORAL Y ESCRITO

Sabemos que la lengua es una herramienta de gran utilidad para la comunicacion y el
aprendizaje, y no un conjunto cerrado de conocimientos que el alumno ha de memorizar.
Un buen programa para la laptop sera aquel que induzca a pensar con una mente abierta,
expresarse con confianza y facilite el escuchar a los compaferos y el tener en cuenta sus
puntos de vista. La lectura y la escritura son estrategias complejas, en las que la inteligencia
linglistico-verbal se relaciona con todas las demas, especialmente con la l6gico-matematica
y la cinética corporal al facilitar lazos entre la accién-reaccion de la laptop y el alumno.

Sugerimos actividades para:

a) Expresar el pensamiento mediante la palabra oral.

b)  Reforzar el desarrollo perceptivo, la estructuracién sintactica y morfosintactica, la
competencia semantica, la estructuracion de ideas ...

c)  Adquirir y ampliar el vocabulario significativo, practicar la ortografia.

16 PECS (Sistema de Comunicacién por Intercambio de Imagenes) desarrollado por L. Frost y A. Bondy. Su
propdsito es proporcionar a las personas un método de comunicaciéon aumentativo efectivo y funcional.
17 http://www.pecs-spain.com (Verificado:10/05/2011)

UNipAD 4: COMUNICACION Y LENGUAJE

113



d) Redactar y experimentar con el procesador de textos como un laboratorio de
lengua.

€e) Estimular el desarrollo de la memoria, asi como la habilidad de escribir y contar
historias.

2.1. Expresar el pensamiento mediante la palabra oral.

Existen programas que nos pueden resultar Utiles para trabajar el area articulatoria del lenguaje.
Un ejemplo es el programa Vocaliza que través de la repeticion de palabras y frases, como asi
también juegos de adivinanzas y evocacion de palabras, estimula a la persona a tener una mejor
diccion.

Cuando la palabra es expresada de una forma adecuada, presenta estimulos auditivos y visuales
que refuerzan el aprendizaje.

- Wwod
Otro aspecto interesante de este programa es ra——
que permite al docente o profesiona disefnar las
actividades incorporando las palabras y/o frases
que estime convenientes para el trabajo con cada
uno de sus alumnos. B o

@ ('_,')é, el &
Existe otro programa interesante para trabajar la @ % é, ? e, .
presencia - ausencia de voz, el tono, intensidad, PR raiien == P
duracién, etc. llamado Globus. Esta aplicacién

funciona bajo el entorno Windows, pero también Figura 4.11. Menu principal del
puede utilizarse en la laptop a través del emulador programa Vocaliza.
Wine.

Emitiendo sonidos a través del micréfono se pueden realizar ejercicios como inflar un globo,
mover un auto, llenar la pantalla de figuras, etc. Es decir que frente a cada emision vocal,
aparece una respuesta visual.

2.2. Reforzar el desarrollo perceptivo, la estructuracion sintactica y mor-
fosintactica, la competencia semantica, la estructuracion de ideas, ...

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

El hecho que el software Cartoon Builder incluya, ademas de sonido, imagenes en movimiento
y la posibilidad de incorporar textos, hace que se convierta en un excelente recurso didactico.
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Hay alumnos que piensan en imagenes y no con palabras. Tratan de resolver los problemas
viendo el todo en lugar de verlos por partes, por o que se observan avances significativos
en su aprendizaje cuando utilizan programas que equilibran las técnicas verbales con las
visuales.

Buckley (1995) afirma que la memoria visual es mas eficaz que la auditiva en personas con
sindrome de Down, y que éste debe ser uno de los motivos por los que les gusta aprender
usando la computadora, ya que les ofrece la informacidn principalmente a través del canal
visual.

Los resultados son aun mejores si rodeamos a la laptop 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 requieren mayor numero de experiencias
para aprender y las percepciones multisensoriales evitan la rutina y el aburrimiento. Con la
metodologia adecuada se ayuda a superar los episodios de resistencia al esfuerzo que
algunos alumnos presentan, bien por falta de motivacién o por temor al fracaso.

Los cuentos electrénicos son una oportunidad para que los alumnos que tienen un desarrollo
Iéxico y semantico mucho mas lento que sus companeros puedan: repetir frases de menor
a mayor numero de palabras; resumir el significado de una secuencia; rememorizar relatos
del cuento; poner titulos a los relatos; usar comparativos y superlativos; emplear relaciones
causales; practicar con los tiempos verbales; decir plurales de palabras en singular o viceversa,
etc. (Living book)'®.

Segun Amstrong (1999), los alumnos con inteligencia corporal-cinestésica y espacial muy
desarrollada pueden: moverse mientras leen el cuento, hacer mimica con las palabras
nuevas, convertir las palabras nuevas en dibujos o modelar las palabras usando arcilla. Si la
inteligencia desarrollada fuera la musical e interpersonal podrian: crear canciones usando las
palabras nuevas, leer el cuento a otro nifio, contestar a preguntas de sus comparieros, etc.
Mas tarde sera 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 la Laptop ofrece otros atractivos y es capaz de romper la rutina y fomentar
la ilusion por el aprendizaje.

La opcidn (Figura 4.12) Viaje en globo del programa Globus se utiliza para aprender a controlar
la respiracion, la sonoridad y la no-sonoridad.

Muestra la duracion de la voz en forma de

un elemento mévil que se desplaza por la ey
pantalla del laptop. El fonoaudiélogo crea '
un circuito con golpes de voz, y después el
alumno debe recorrerlo también emitiendo @
sonidos. Si el globo choca con el obstaculo,
se pararay deberemos emitir sonido de nuevo
para que este se mueva. Los parametros
se pueden modificar para adaptarlos a las
caracteristicas el alumno.

Figura 4.12. Viaje en globo.

18 Living book : http://amblesideonline.org/LivingBks.shtml (Verificado:10/05/2011)
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2.3. Adquirir y ampliar el vocabulario significativo, practicar la ortografia.

Los alumnos que tienen problemas ortograficos suelen tener déficit en la discriminacién
visual, auditiva y/o en el lenguaje oral. Por ello, parece adecuado utilizar programas que,
en un contexto de animacion, ofrezcan imagenes que representen sustantivos, verbos,
adjetivos, etc., e induzcan al alumno, a través del didlogo con la maquina, a trabajar con los
significados y las categorias sintacticas que representan. Si hay problemas visuales quizas
debamos enfatizar la ensefianza en la modalidad auditiva y, poco a poco, ir entrenando las
capacidades visuales. En alumnos con la denominada dislexia visual puede ser apropiado el
método fonético que ensena la correspondencia grafema-fonema antes que el nombre de
cada palabra (Rivas y Fernandez, 2001).

El programa Falabracman'® puede fortalecer el aprendizaje de palabras. La forma de juego
es muy sencilla: se dirige con las flechas (arriba, abajo, izquierda, derecha), debiendo llegar
el personaje rapidamente a cada una de las letras de la palabra que figura arriba (izquierda)
esquivando los obstaculos que se le presentan. Tiene 4 vidas para terminar el juego. El
inconveniente es que no se puede modificar la configuracion y el ritmo puede resultar rapido.
Si queremos componer frases, podemos dividir el texto en unidades menores e intentar
conectarlo con otro contexto utilizando otras ideas, textos o dibujos. El alumno, al final o
mientras escribe, reflexiona sobre el significado y la ortografia de las palabras y comprueba
si lo que ha escrito cumple el objetivo que persigue.

Las actividades realizadas con JClic?°, pantallas dinamicas, paginas Web y Tortugarte, Etoys,
Svcratch son faciles y atractivas, y ayudan a reconocer, discriminar e interpretar los estimulos
auditivos. Pefia-Casanova y Pérez-Pamiés (1984) cuentan como un chico con paralisis
cerebral utiliza la Laptop con un refuerzo auditivo para escribir, pues sin él le cuesta evocar
las palabras.

E = ;
Actividad Story Builder Compartir con: | Privado

Lany Guardar Ctri+S

———g\e. :
Add my Character <4 ‘h{;‘ut_\ﬁ,!f‘ » Add my Background
e

Figura 4.13.
Programa
Cartoon Builder.

19 http://activities.sugarlabs.org/es-ES/sugar/addon/4215 (Verificado:10/05/2011)
20 Herramienta multimedia Clic: http://clic.xtec.net/ca/clic3/index.htm (Verificado:10/05/2011)
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2.4. Redactar y experimentar con el procesador de textos como un labo-
ratorio de lengua.

La escritura es algo vivo, en constante transformacion. El alumno comienza 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 sorprendido como la
rigidez del papel es sustituida por la flexibilidad de la pantalla de la laptop. Puede mover las
palabras, borrarlas, sustituirlas y copiar lineas de una forma rapida y limpia. Por si esto fuera
poco, existe ademas un diccionario para que compare las palabras de su documento con las
de éste y, si no son iguales, le ofrece una lista de posibles alternativas. El sabe que no estan
todas las palabras y que la maquina no entiende el contexto, pero es muy agradable poder
corregir el propio trabajo sin dejar rastro.

Las laptops XO poseen un
procesador de textos Illamado
Escribir que incorpora algunas
de las herramientas de cualquier
procesador: tipo de letra, color,
tamano, tablas, etc.

El documento se puede guardar
como texto enriquecido (RTF) o
como texto simple (TXT) y también
en un pendrive para imprimirlo en
otra computadora.

Figura 4.14. Programa Falabracman

La ultima creacion para las XO,
que permite la escritura a muchos
nifios con discapacidad, es el Escribir Especial, desarrollado por el Area de Investigacion y
Desarrollo del Plan CEIBAL.

En esta version del programa se incluye un teclado en pantalla que funciona por barrido y se
activa con un clic del ratén.

2.5. Estimular el desarrollo de la memoria, asi como la habilidad de escri-
bir y contar historias.

El software para la correccion del habla?' no sélo trata de mejorar la fonacion, sino también
otras funciones muy relacionadas con ella como la reeducacién de la respiracién y la
alimentacion (babeo, masticacion, deglucién, etc.) y el control tanto de la motricidad corporal
como de la capacidad de relajacion.

21 Speechviewer, Globus, Visha
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Sobre el uso de la grabadora de sonidos y el procesador de textos hay multiples experiencias
(Hawkridge, Vincent y Hales, 2002). Por citar una, podemos hablar de un centro en el que una
profesora trabajaba con tres nifios que estaban poco dispuestos a leer y escribir, por lo que
decidié combinar el uso del grabador de la laptop con un procesador de textos.

B I

Editar

Actividad

2 1 2 3 456 7 8 9 0 ? ¢ BORRAR
[ Em wiiea tiiecha dis Junks da 1980 idaa de junkar "wn Qe
TAB Q W E R _T_Y uitloprp de veinle muchachos ¥ sacar i para abrir la noche”, asi
= ENTER nace, an ol Chab A, Faab, de Ca Ia maurgs Falta y Rasto.
A S DFG J KL N+ [
< ZXCVBNM, . - ~ MINUSCULAS
A E I 00U 0 | @ # ~ \ [lwew

'CEIBAL ﬂ
2

Plan Ceibal

Figura 4.15. Programa Escribir Especial permite la escritura a alumnos con discapacidad
motriz a través de un sistema de barrido que se activa con un clic del ratén.

Un dia descubrié que estaban preparando una redaccion sobre el circo y empezé a pregun-
tarles sobre su historia: ;qué hace el director del circo? jpor qué estan los payasos tan
contentos? ;cémo se sienten los acrdbatas cuando el publico les aplaude? ¢por qué los
leones se escapan? y asi continué. Mientras los niflos respondian a sus preguntas, ella
grababa lo que decian en la laptop y lo apagaba cuando ella intervenia. Cuando les hubo
hecho un buen nimero de preguntas, les dejé teclear un
primer borrador de la historia en la laptop. Lo revisaron,
imprimieron e hicieron un pequefio libro que volvieron a
leer. Se les veia tan satisfechos de lo que habian sido
capaces de hacer, que era dificil reconocer en ellos a
los tres nifios que estaban en esos mismos sitios dos o
tres semanas atras (Sanchez Montoya, 2002).

A través del programa Memorizar de la laptop se puede
ejercitar de un modo ludico la memoria. Este programa
permite que el docente disefie la grilla, incluyendo
textos, sonidos e imagenes.

Figura 4.16. El programa
FotoToon permite disenar
historietas con fotos obtenidas
con la laptop o con dibujos
previamente seleccionados.

El grupo de voluntarios uruguayos del Ceibal JAM ha
desarrollado con el asesoramiento del equipo de Creatica
- Fundacién FREE, una versién que funciona con barrido,
para que nifos como Nelson puedan utilizarlo a través
de un pulsador.
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3. MICROPROYECTOS EN ACCION

Descubriendo a Fernan Silva Valdez

Autoras : Marianela Padilla y Viviana Abella. Escuela N° 239, Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares : Conocimiento de la Lengua.

Objetivos en accion (competencias)

Comunicacion y Lenguaje Competencia digital:

- Comprension de un texto narrativo de su nivel (277) - Manejar los comandos (abrir, copiar, pegar y guardar) en

- Lectura comprensiva de textos: cuentos, narraciones, forma efectiva.

descripciones, noticias, etc. Captacion del sentido globaly | gyscar imagenes en Internet.
las ideas principales (291)

- Utilizar herramientas del programa Escribir
- Asociacién de una imagen a una idea (128)

- Practica dirigida de estrategias de produccién de textos:
planificacion, redaccioén y revisién de textos (363)

Software: Biblioteca m , Escribir .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion

- Se arma una biblioteca en el aula con libros que - Compartir con los comparieros del grupo.
cada nifio trae de su casa.
- Realizar la actividad con otros textos del

) programa Biblioteca.
- Se conversa acerca de los libros, sus partes,

autores, etc.
) - Crear un puzzle con la foto del autor, usando

el programa Rompecabezas.

- Con el programa Tux Paint, crear una imagen
en la que se conjuguen textos y sellos que
representen el cuento leido.

Desarrollo

1)  Abrir el programa Biblioteca.

o T

uctor Blogs Camad s v Configuracitn de bustueds | Acceder

2)  Seleccionar del autor Fernan Silva Valdez, el = =
cuento “A la mancha”.
) Google
3) Leer el texto y guardar con el nombre “A la
manCha". [Fernan Silva Valdez Quuur lmI_UQnQI feaile s
4)  Abrir el programa Navegar, ingresar a www.google. - T i mmmmm—

com.uy y hacer clic en “imagenes”.

5)  Buscar una imagen del autor y guardarla con su i
nombre, haciendo clic derecho en la imagen y “copiar”. EORL sz (g

6)  Abrir el programa Escribir.

7) Insertar la imagen arrastrandola desde el marco y explicar brevemente
como se llama el cuento y de qué trata.

8)  Escribir debajo: “creado por....” (nombre del o los alumnos).

Observaciones

De acuerdo al nivel intelectual del alumno, variaran las producciones que se
esperan en cada caso. Dicha comunicacién puede alternar entre solo iconos, &
palabras, sencillas frases, o textos de mayor macroestructura.
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Julieta ¢ qué plantaste?

Autora : Sandra Fierro Andino. Escuela N° 223 Progreso. Canelones. Uruguay.

Areas curriculares : Conocimiento de la Lengua, Conocimiento Social, Conocimiento de la Naturaleza, Matematica

Objetivos en accién (competencias) Matematica

- Reconocer silueta textual. - Formar grupos de forma dirigida (més de un grupo) (553)

- Escribir textos breves. . e -
- Realizar clasificaciones con 2 criterios (555)
- Clasificar.

L . Adscribir elementos a un grupo (pertenece/no pertenece)
Comunicacién y Lenguaje (401)

- Comprensién de un texto narrativo de su nivel (277) . . .
Conocimiento del medio natural, social y cultural

- Lectura comprensiva de textos: cuentos, narraciones,

descripciones, noticias, etc. Captacion del sentido globaly |- Reconocimiento de las clases principales y las
las ideas principales (291) caracteristicas basicas de los animales y las plantas del
L ) ) entorno, despertando actitudes de valoracion y respeto
- Asociacion de una imagen a una idea (128) (4007)

- Practica dirigida de estrategias de produccién de textos:

planificacion, redaccion y revision de textos (363) - Conocimiento de los principales grupos de animales y

plantas y sus caracteristicas (4008)
Competencias digitales

- Aplicar diversas herramientas del programa Escribir
(tabla, tipo de letra, tamafo, centrado)

- Utilizar recursos del Tux Paint para el disefio de
diapositivas.

Software: Escribir . Tux Paint m

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion
- Leer y comentar el cuento Julieta, ¢qué - Formar pequenos grupos de trabajo en los
plantaste? de Susana Olaondo. que se compartiran los trabajos realizados en

Tux Paint.
Editorial Alfaguara wxramn

- Se aprovechard esta instancia para hacer
correcciones entre pares.

Julieta,
jque plantaste?

Desarrollo
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1) Cargar el programa Escribir

2) Realizar una tabla y completar con los nombres de las
partes de los vegetales que comemos, segun el ejemplo.

VoEane.E A

Haojas

Az 1 =
Fannhorios 1 Boolgn

3) Abrir el programa Tux Paint

4) Utilizando todos los recursos que puedas de este
programa, dibuja una secuencia de cuatro laminas que
ilustren:

a) Situacioén inicial, con ubicacion temporal y espacial
b) Nudo (en dos laminas)
c) Desenlace.

5) Agrega a cada lamina una leyenda escrita que explique
brevemente cada situacion.

6) iNo te olvides de guardar! W

s
9

LEmpezar una nueva imagen?

)

- - f— '

$
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Construccion de un cuento colectivo

Autoras

Maria Teresa Pereyra y Patricia Rodriguez. Escuela N°97. Rocha. Uruguay

Areas curriculares

Conocimiento de la Lengua, Conocimiento Social

Objetivos en accién (competencias)
Comunicacién y Lenguaje

- Asociacion de una imagen a una idea (128)

planificacion, redaccién y revisién de textos (363)

Autonomia sensomotora y habilidades sociales
- Participar en actividades de grupo (4211)
- Participar en dialogos de grupo (4220)

- Practica dirigida de estrategias de produccion de textos:

- Expresar su propia opinién aunque sea diferente a la de
los otros (4231)

- Aceptar las ideas presentadas por otro (4232)

Competencias digitales

- Aplicar herramientas del programa Escribir para
construir una tabla.

- Utilizar el Tux Paint para disefiar diapositivas.

Software: Escribir . Tux Paint @

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion

Desarrollo

Consolidaciéon / Ampliacion

- Escribir un cuento colectivo relacionado al tema
“Los castillos”.

- Puede hacerse en papel o en la laptop XO utilizando
el programa Escribir y compartiendo la actividad.

- Para esto debes ir a la Vista Vecindario o Grupo,
haciendo clic en los iconos correspondientes

@900

- Buscar la XO de algin compafero y colocando el
mouse sobre la X, podemos invitarlo a la actividad
Escribir.

Desarrollo

1) Abrir Tux Paint.

2) Decorar 4 6 5 fondos con el tema de “castillos” realizandolo segun las

secuencias del cuento.
Usar Pintar, Magicas para efectos, Sellos, etc.

3) Escribir sobre el cuento utilizando la opcién Texto.

- Al finalizar la actividad, cada grupo comparte

su cuento con otro equipo.
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Adivina adivinador

Autora

Lucero Rosa. Escuela N° 88, Paysandu. Uruguay.

Areas curriculares

Conocimiento de la Lengua.

Objetivos en accion (competencias)

Comunicacion y Lenguaje:

(60)

juegos de lengua y canciones (102)
- Descripcién de objetos, animales y personajes (192)
- Lectura de frases (200)

- Comprensién de descripciones semanticas (96)

- Expresién espontanea en una situacion ludica. Disfrutar de

- Resolucién de juegos de palabras (crucigramas, sopas
de letras, etc. (243)

- Lectura comprensiva de un cuento, un cémic, una

- Lectura con imagen y texto. Interpretacién de una imagen noticia, etc. (244).

- Lectura guiada y auténoma de textos literarios
populares (adivinanzas, refranes) (228)

Competencias digitales:
- Utilizar internet como medio de busqueda de recursos.

- Aplicar herramientas del programa Tux Paint (sellos,
texto, pintar, magicas, etc.).

- Conocer las posibilidades del programa Joke Machine.

Software: Tux Paint m Navegar . Joke Machine '

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacién / motivacion

Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion

- Mostrar a los alumnos una presentaciéon con
diapositivas, realizada en Tux Paint, conteniendo
adivinanzas y resolverlas entre todos.

- Luego proponer que cada uno o en grupos
busquen en diversos medios adivinanzas (libros,
revistas, Internet, etc.) o escriban alguna que
conozcan.

- Laactividad en si debera consistir en una
pantalla con la adivinanza escrita y otra pantalla
con la solucion que puede ser solo grafica o
gréfica y escrita.

- Pueden buscar imagenes en Internet o utilizar los
sellos de Tux Paint.

- Armar una actividad de juego grupal, en donde
cada compafiero pasa al frente y muestra su
adivinanza al resto del grupo.
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Desarrollo

Ejemplos de actividad de motivacion
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Sugerencia

Se sugiere como variante a esta actividad el uso del programa Joke Machine. Se puede bajar desde http://activities.sugarlabs.
org/en-US/sugar/ (Verificado: 10/05/2011)

La propuesta es idéntica a la realizada en Tux
Paint. La ventaja del uso de este programa es el
tiempo para resolver la adivinanza, ya que en Tux
Paint dependemos del tiempo maximo que tiene
el programa como predeterminado y en el caso
de este programa la respuesta aparecera cuando g un Lo 68 Chistes 8 o
nosotros pulsemos el ratén.

1) Iniciar el programa.
2) Clic en Crear libro de chistes

3) En la siguiente pantalla podemos
agregar una imagen que tengamos
en nuestra laptop XO, haciendo clic
en el icono de la camara.

Activatad joke Machine

4) La propuesta tendria entonces una portada. Ejemplo:

5) Seleccionar Editar mis chistes y luego en la siguiente
ventana Anadir chiste nuevo.
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6) Escribimos ahi el texto que queremos. Hay espacio para una
pregunta y una respuesta, asi como también para una imagen.
En el caso de las adivinanzas no podemos utilizar imagen para la
respuesta pues siempre estara visible la imagen que pongamos
en esta pantalla. A, AEmuACO * cman s 91 L ueine s

7) Podemos agregar mas adivinanzas o chistes eligiendo Anadir
chiste nuevo.

8) Para ver cdmo quedara nuestra actividad seleccionamos el
botén Preview.

9) Guardamos la actividad y la abrimos para presentarla desde el
diario.
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Autora

Maria del Carmen Gonzalez. Escuela N°131 Colonia del Sacramento. Colonia. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento de la Lengua

- Lectura de vocales y algunas consonantes (153)

- Lectura comprensiva de palabras y frases con silabas
directas y textos conocidos y trabajados (155)

- Ejecucion de un dictado fonético y silabico (207)

Fonoaudiologia

- Emitir y aplicar el fonema G (inicial — medio final —
inverso) espontaneo / dirigido

- Uso de Lengua de sefias

- Dary recibir informacién con un sistema alternativo

Objetivos en accion (competencias) Competencias digitales

Comunicacién y Lenguaje: - Utilizar el programa Grabar como medio de obtener
registro de actividades.

- Buscar imagenes en internet, utilizando el programa
Navegar, guardarlas y recuperarlas.

- Aplicar herramientas basicas del programa Escribir (texto,
tipo y tamafio de letra, insertar imagen).

- Conocer las posibilidades del programa Rompecabezas.

- Utilizar herramientas del programa Tux Paint (sellos, texto).

Software: Grabar - , Escribir ., Navegar . , Rompecabezas . , Memorizar === y Tux Paintm
. [=]=]a]

TAREAS

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

Iniciacién / motivacion Desarrollo

Consolidacion / Ampliacion

- Se comienza trabajando la sefa de la letra
“G” y se utiliza el programa Grabar, para
obtener fotos y videos de:

- SefadelaletraG

- Vocabulario que empiece con la letra G

Usando el programa Memorizar:
- lIra*“crear”

- Seleccionar una imagen para el 1er cuadro y
escribir la palabra correspondiente en el 2do
cuadro

- Clic en “add” o “agregar”
Realizar el mismo procedimiento con 4 imagenes
- Guardar el juego

- Parajugar, ir a “cargar juego”
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Desarrollo

1) Abrir el programa Navegar, ingresar a www.google.com.uy y hacer clic en “imagenes”. Buscar imagenes de
objetos que empiecen con la letra “G” y copiarlas, haciendo clic derecho en la imagen y luego en “copiar”.

2) Abrir el programa Escribir e insertar la imagen arrastrandola desde el marco.

3) Escribir las palabras relacionadas.

Para complementar la actividad, se pueden usar las imagenes obtenidas para armar rompecabezas, siguiendo el siguiente
procedimiento:

1) Abrir el programa Rompecabezas.

2) Ir a “mi foto”, seleccionar del diario la imagen deseada.
3) Elegir tipo y dificultad de las piezas.

4) Barajar.

5) Armar el puzzle.

Otra propuesta es utilizando el Tux Paint para escribir con el “dactilolégico”

1) Ir a la barra de herramientas.
2) Ir a “sellos” / lengua de sefas y formar palabras con “g” usando el dactilolégico.
3) Se pueden agregar las imagenes correspondientes a la palabra

wfbveedde

GUITARRA
Vel vV eseeese v
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Literatura Uruguaya

Autoras
Dayci Aguilar y Alejandra Hernandez - Escuela N° 108 Minas. Lavalleja. Uruguay.
lliana Palomino - Escuela N°120, Minas. Lavalleja. Uruguay.

Areas curriculares

Conocimiento de la Lengua, Conocimiento Social (historia y geografia) y Conocimiento Artistico.

Objetivos en accion (competencias) - Lectura de textos literarios infantiles (230)

Lenguaje: - Lectura guiada de textos literarios (relatos, biografias), tanto

. - en soporte escrito como visual (320)
- Lectura comprensiva de un cuento, un cémic, una

noticia, etc. (244)

- Produccién de textos en situacion de aprendizaje. Competencias digitales:

Apuntes-esquemas (442 ,
P q (442) - Usar internet como medio para encontrar informacién

- Bu inf ion: | trevista (421
Usqueda de informacion: la entrevista (421) - Aplicar herramientas aprendidas del programa Escribir (texto,

- Busqueda de informacion: enciclopedias, hojas, tipo y tamafio de letra, tabla, etc)

internet, etc. (435 ) )
(439) - Construir mapas conceptuales con el programa Labyrinth

- Captacion de la idea principal y secundaria de un texto.
Identificacién de ideas implicitas (372)

- Préctica de la elaboracion de esquemas, resimenes y
mapas conceptuales (548)

Software: Navegar . , Grabar - , Biblioteca m , EToys ”* , TuxPaint m y Labyrinth IE .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion
- Buscar informacion sobre biografia de - En base al cuento seleccionado,
diferentes escritores uruguayos (Juan interpretarlo y crear un dibujo en el
José Morosoli, Juana de Ibarbourou, programa Tux Paint.

Mario Benedetti, Ignacio Martinez, Horacio
Quiroga, Eduardo Galeano, etc.).

- Pueden utilizarse libros de texto o internet, EVALUACION:

utilizando el programa Navegar. - Que el nifio sea capaz de reconocer, a
través de imagenes y fotografias, los
distintos escritores y pueda valorar sus
obras.

- Como complemento se puede extraer
informacion del programa Biblioteca.

Desarrolo

1) Abrir el programa Escribir y realizar una sintesis de cada i imagen
autor, puede ser utilizando una tabla. Los datos a completar
son: nombre, fecha de nacimiento, lugar, obras, fecha 'y
lugar de fallecimiento.

Escritores uruguayos

Fecha Nac. Lugar Obras |Fecha y lugar
de

| fallecimiento
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2) Leer desde el programa Biblioteca
obras de Juan José Morosoli,
seleccionar un cuento y realizar un
mapa conceptual en el programa
Labyrinth.

Sugerencias

1) Se puede trabajar en grupos delegandolos a cada uno a una tarea distinta.

2) Utilizando el programa Grabar se pueden sacar fotos, realizar entrevistas a personas relacionadas con alguno de los
escritores.

3) Utilizando el programa EToys motivar a los nifios a escribir un cuento.

habda vaces. mulas cabalios. ganinas Loa nifias jugaban sin haces ruidd)|

E
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Maria Gabriela Choca. Escuela N°95 San José de Mayo. San José. Uruguay

Marianela Proto. Escuela N°107 Libertad. San José. Uruguay.

Aprendiendo con pictogramas

Autoras

Areas curriculares

Conocimiento de la Lengua

Objetivos en accién (competencias)
Lenguaje

- Lectura con imagen y texto. Interpretaciéon de una imagen
(60)

- Asociacién de una palabra a una imagen. Comprension de
imagenes presentadas (82)

- Asociacion de una imagen a una idea (128)

- Lectura comprensiva de un cuento, un comic, una noticia,
etc. (244)

Competencias digitales

- Utilizar herramientas de formato del programa Escribir
(tipo de letra, tamafo, color)

- Aplicar herramientas del programa Tux Paint.

Software: Escribir . Tux Paint @

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion Desarrollo

Consolidacion / Ampliacion

Se presentara un texto escrito que incluya
pictogramas como el que se muestra mas
abajo.

- Realizar actividad en Tux Paint.

- Buscar en “sellos” o “imagenes” las ilustraciones que
aparecen en los pictogramas.

- Escribir debajo la palabra correspondiente a la
ilustracién o pictograma.

- Presionar ALT + 1 para realizar la captura de pantalla
(para luego guardarla en un pendrive e imprimir el
trabajo en la PC).
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Desarrollo

1) Abrir la actividad Escribir.

2) Transcribir el texto anteriormente trabajado suplantando el pictograma por la palabra correspondiente.

El vocablo (del pictograma) debera escribirse en un tamafo y color diferente al resto del texto, utilizando las herramientas

de formato de texto.

3) Guardar la tarea terminada en formato RTF para luego imprimirla en la PC.
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Unidad 5:
Area de Matemadticas

La laptop proporciona entornos propicios para la resolucién de problemas mediante
la interactividad y la motivacion intrinseca.






EJES TEMATICOS

1. Andamiaje Laptop al curriculo

2. Microproyectos en accién

Mediciones aplicadas a la cocina
Valoramos nuestra produccién

Mediciones en el picadero
Rompecabezas

Aprendiendo jugando

Figuras geométricas

Buscando cuerpos geométricos
Andamiaje para la construccién de planos

Aprendiendo a contar
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Resumen

La laptop permite disefar actividades muy motivadoras en el campo de las matematicas.
Facilitan la integracion de diferentes tipos de lenguaje (natural, numérico, grafico,
geométrico y algebraico) y la consecucién de objetivos curriculares que resultan dificiles
de alcanzar con el tradicional papel y lapiz.

En esta unidad hacemos un recorrido a través de una serie de software, estrategias y
microproyectos que ofrecen a los alumnos la posibilidad de utilizar los niumeros, las
operaciones basicas y los simbolos, y les familiarizan con nuevas formas de expresién
y razonamiento tanto para producir e interpretar distintos tipos de informacién como
para explorar e incorporar a su vida el mundo de las matematicas.

Preguntas clave

a. ¢, Coémo puede el alumno utilizar la laptop para interpretar las informaciones vy
expresar con precision datos y argumentaciones que aumenten sus posibilidades
reales de seguir utilizando las matematicas a lo largo de su vida?

b. ¢Qué estrategias parecen las mas adecuadas para desarrollar en el alumno el
gusto por la certeza y la busqueda de soluciones a través del razonamiento?

(of ¢, Coémo podriamos convertir la laptop en un “laboratorio” en el que se puedan
aplicar diferentes estrategias para la resolucion de problemas?
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1. ANDAMIAJE LAPTOP AL CURRICULO

La habilidad de la laptop para manipular simbolos y datos la hace muy util en el terreno de las
matematicas. El micromundo generado por la laptop obliga al alumno a interactuar con ella
segun unas determinadas reglas asociadas a destrezas tales como: capacidad de abstraccién,
dominio jerarquico de los contenidos, ausencia de ambigliedades y contradicciones, etc. Para
aprovechar al maximo la potencia de la laptop, es necesario que el alumno tenga desarrolladas
las herramientas Iogicas, en la linea de los conocimientos propios de las matematicas.

Cuando un alumno presenta dificultades en el area l6gico-matematica, es util trazar puentes
desde las capacidades (inteligencias) que tiene mas desarrolladas: los diagramas y graficos le
conectaran con su capacidad espacial; los ritmos de los instrumentos musicales se pueden
reconvertir en herramientas matematicas y los juegos con diferentes objetos le pueden
ensefar, empleando sus capacidades corporales-cinestésicas. El resultado obtenido con
estos ejercicios se potenciara cuanto mas conectados estén con su vida cotidiana. Asi, puede
estimar el tiempo que tarda en ir y volver a la escuela, intentar organizar mejor el espacio
de su habitacién, medir su altura y su peso para compararlo con el de su amigo, etc. Hay
programas para la laptop adecuados a los diferentes periodos madurativos que sefiala Piaget:
senso-perceptivo y motor, pre-operatorio y de las funciones simbdlicas y los que corresponden
a las operaciones concretas.

Es fundamental incorporar a la dinamica habitual en el salén de clase alternativas tomadas
de los recursos existentes en internet: webquests, Wiki, Blog, caza del tesoro, herramientas
de autor (EDLIM, Jclic, Hot Potatoes). La introduccién de la laptop en el curriculo debe ser un
proceso progresivo, no traumatico, a través del cual cada docente se ira adaptando, a su propio
ritmo, partiendo de los recursos que existan en su aula. El resultado final sera la consecucion de
un cambio verdaderamente significativo en el proceso de ensefanza y aprendizaje.

Segun Pita (2007), profesores de matematicas de Japdn utilizan en sus clases la videoconsola
Nintendo. En la escuela de Yawata, el alumnado dedicé cinco minutos diarios, durante un
ano y medio, a hacer ejercicios con ella, y los profesores observaron cémo las notas de
los alumnos subieron un 10% de media. Son varios los autores que coinciden en senalar
que el valor pedagdgico de las video consolas es grande, pues resultan muy motivadoras
para la mayoria de los alumnos, lo que ayuda a crear situaciones de aprendizaje altamente
significativas, y constituyen un recurso didactico muy flexible dado que se pueden utilizar en
una asignatura concreta, como taller o como eje transversal. Aportan multiples posibilidades
para el desarrollo de procedimientos tales como la adquisicién de destrezas basicas, la
autonomia, el razonamiento inductivo y deductivo, la creatividad, las habilidades y estrategias
de resolucién de problemas... y favorecen, ademas, el aprendizaje de contenidos que forman
parte de las diferentes areas curriculares (Gros, 2000; Gallego, 2000; Archambault 2000).
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La laptop y las matematicas son dos buenos compareros. ;Qué ofrece la maquina frente a
otros recursos? Sobre todo motivacion e interaccion.

Motivacion Interaccion

Muchos alumnos se fatigan pronto y no
suelen mantener la atencion mucho tiempo.
El software puede despertar y mantener su
curiosidad sobre algun contenido. Pueden
encontrar en la laptop, un laboratorio en el
que hacer experimentos que fomenten su
creatividad y la busqueda de soluciones a
través de un razonamiento logico.

Es importante que la motivacién se produzca
de forma significativa y guiada, siguiendo la
linea planificada por el profesor.

El didlogo entre el alumno y la laptop se produce a
partir de la introduccién de datos y la realizacién de
conjeturas y razonamientos -simulaciones-, para ir
comprobando si los resultados obtenidos son los
deseados o si hay que continuar haciendo ajustes
y modificaciones hasta conseguirlos.

Resulta muy positivo presentar la informacion

en el aprendizaje de las matematicas como una
herramienta de apoyo en un proceso de busqueda,
mMA&s que cComMo una ciencia con un cuerpo de
conocimientos cerrado y organizado.

Areas de actuacion

[a] Operaciones Idgicas de clasificacion, seriacion, correspondencia y composicion

[b] Aplicacion de los algoritmos de la suma, resta, multiplicacion y division en la

resolucion de problemas

[c] Formas geométricas y situacion en el espacio

[d]  Programacion

[a] Operaciones Idgicas de clasificacion, seriacion, correspondencia y

composicion

La sola manipulaciéon formal de simbolos impide muchas veces que los alumnos vinculen el
area légico-matematica a sus conocimientos informales. Las experiencias con el software
pueden facilitar la conexidn entre los conocimientos matematicos que el alumno adquiere en

el aula y su experiencia fuera de ella.

EJEMPLO 1: Ndmero natural, nombre y representacion escrita

Supongamos que deseamos asignar a cada numero natural individual un nombre y una
representacién escrita. Para ello podemos tomar el programa Escribir de la laptop.
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El proceso es sencillo. Activamos la pestafia “Tabla” para crear una tabla y seleccionamos el
numero de columnas y de filas que necesitamos.

0 cero

* 1 uno

** 2 dos

e 3 tres
e 4 cuatro

EJEMPLO 2: Composicion y descomposicion de nimeros

Podemos utilizar los programas Escribir y la Calculadora. Los alumnos pueden completar
con la laptop el siguiente cuadro:

Ndmero Decenas y unidades Descomponer Ndmero escrito
12 1 decena 2 unidades 10+2 doce

2 decenas 4 unidades

58

30+7

dieciséis

EJEMPLO 3: Asociaciones

El programa Memorizar nos permite disefiar juegos de memoria para asociar imagenes,
textos y sonidos.

Al cargar el programa y elegir la opcién Doble, aparecen dos pantallas en las cuales
colocaremos los objetos a asociar. Podemos ingresar texto con texto o con imagen o con
sonido.

Las imagenes y los sonidos deben estar guardados en el Diario. Al apretar el ojo (para
ingresar una imagen) o la boca (para ingresar un sonido), se abre el Diario y desde alli se
selecciona el archivo deseado.
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Figura 5.1. Programa Memorizar

EJEMPLO 4: Numero anterior y posterior

Nuestro objetivo sera que el alumno navegue por Internet con el programa Navegar, busque
imagenes de numeros y los copie en una tabla con el programa Escribir. Después, debera
poner en la tabla los niumeros anterior y posterior al encontrado.

Anterior Posterior

EJEMPLO 4: ;Cdmo se escriben?

Pretendemos que el alumno trabaje la escritura de nimeros. El docente puede escribir el
guarismo del numero en el pizarron y los alumnos pueden hacerlo en letras. Después, con
el programa Hablar, al escuchar el nUmero escrito en la laptop, el alumno corrobora si esta
bien escrito.

El docente también podria proponerle calculos matematicos para que el alumno escriba el
resultado y posteriormente lo escuche.

Figura 5.2 — Programa Hablar
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EJEMPLO 5: Laberintos
Con el programa Maze el alumno trabaja nociones espaciales y de direccionalidad.

El programa muestra una serie de laberintos por los que se debe llevar un circulo hasta el
destino final. El recorrido se realiza utilizando las flechas del teclado. Una vez que se alcanza
el destino, automaticamente pasa a un nuevo laberinto de mayor complejidad.

Figura 5.3. Programa Maze

Pac Man es un programa similar. Consiste en mover con las flechas del teclado un munequito
que va comiendo pelotas y esquivando fantasmas.

También es posible correr una versién on-line del programa Maze en la web http://www.
juegosdiarios.com/juegos/The-maze.html. En este caso se maneja llevando el puntero del
ratén por el laberinto. Si toca uno de los bordes hay que volver a empezar.

EJEMPLO 6: Razonamiento y pensamiento estratégico

Implode es un programa que presenta varios niveles de dificultad y, segun investigaciones
del Centro de Tecnologia Educativa de Tacuarembd', si se usa adecuadamente, favorece
en los alumnos la motricidad fina, avanzar en el concepto de nimero, la identificacion y
el aprendizaje de los colores, la coordinacién éculo manual, el pensamiento estratégico, la
lateralidad y el desarrollo de nociones topoldgicas: arriba/ abajo, cerca/lejos, etc.

Figura 5.4. Programa Implode

1 http://ctetbo.blogspot.com/ (Verificado: 11/05/2011)
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EJEMPLO 7: Rompecabezas

Con Jigsaw Puzzle se pueden crear diferentes tipos de rompecabezas. Se pueden utilizar
fotos 0 imagenes que tengamos en la laptop. Si queremos utilizar otra imagen que no esté
en el programa, es necesario hacer primero clic en “Mi foto” y luego seleccionar del Diario la
foto que queremos utilizar.

Actividad Romperabezas

Figura 5.5. Programa Jigsaw

[b] Aplicacion de los algoritmos de la suma, resta, multiplicacion y division en la
resolucion de problemas.

Con la laptop podemos conseguir que los alumnos entren en contacto con las matematicas de
una forma diferente a la que estan acostumbrados: que disfruten, jueguen y vean matematicas
donde pensaban que no existian.

Los programas mas utilizados son los que estan disefados para que el alumno pueda corregir
inmediatamente sus errores. Algunos los han comparado a las cajas negras, en el sentido de
que su comportamiento ya esta definido por el autor quien, a través de un algoritmo didactico,
ha establecido previamente los objetivos que debe conseguir el usuario. El papel del profesor se
relega a ser un gestor de recursos y su intervencién tiene un caracter excepcional.

Este tipo de programas pueden ser adecuados en determinadas circunstancias, siempre que
se seleccionen, de cada uno de ellos, sélo aquellas actividades que puedan reforzar mejor los
objetivos educativos que hayamos establecido.

EJEMPLO 1: Calculo matematico y asociaciones

Con el programa Domino fortalecemos a través del juego la resolucion de calculos
matematicos y las nociones espaciales. Se puede elegir la opcidn Simple de sumas y restas
o la de Tablas de muiltiplicar.
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Figura 5.6. Programa Domind

EJEMPLO 2: Calculo matematico

Con el programa Arithmetic Games podemos favorecer en el alumno la precision y rapidez
en la resolucién de céalculos matematicos.

El programa va mostrando un célculo matematico que ha de ser resuelto y se debe dar la
respuesta correcta en un periodo de tiempo determinado. Se puede elegir el tipo de operacion
matematica que se desea realizar y su nivel de dificultad.

3251182

Figura 5.7. Programa Arithmetic Games

EJEMPLO 3: Medidas y magnitudes

Con el software Regla podemos trabajar las nociones de magnitudes y medidas. Lo primero
que aparece al cargar el programa es una imagen de diferentes reglas. La primera tarea
permite medir en dos unidades diferentes: centimetros y milimetros. Al realizar la medicion en
centimetros, se puede realizar la conversion simultanea a milimetros.

UNipAD 5: AREA DE MATEMATICAS
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EJEMPLO 4: Medidas

Con el programa Distance podemos medir la distancia entre 2 laptops. Para ello se debe
abrir el programa y enfrentar las 2 maquinas. Cuando estan preparadas, seleccionamos la
opcion “Empezar a medir distancia”. Las laptops comenzaran a emitir un sonido e indicaran
la cantidad de metros.

Como el sistema que utilizan para medir es a través de sonidos, es conveniente usar esta
herramienta cuando no hay demasiado ruido ambiental. Tampoco debe haber elementos que
se interpongan entre las dos laptops.

Figura 5.8. Programa Distance

[c] Formas geométricas y situacion en el espacio
EJEMPLO 1: Dibujo de figuras geométricas

Con el programa “Pintar” podemos pedirle al alumno, por ejemplo, que “dibuje un rectangulo
de color azul, un circulo de color amarillo y un triangulo de color verde”.

o) AT T

Actividad | Editar Herramientas | I'-:Jrrnas | Texto | Imagen Efectos
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EJEMPLO 2: Investigando sobre figuras geométricas

Con el programa Navegar el alumno puede buscar en internet figuras geométricas ? (muy Uutil
www.bbo.arrakis.es/geom) y con Escribir crear una tabla con el nombre y las caracteristicas
de las figuras que ha encontrado.

EJEMPLO 3: Busca figuras geométricas

Con el programa Grabar de la laptop los alumnos pueden buscar y fotografiar, en el salén o en
la escuela, objetos que tengan forma de triangulo, cuadrado, rectangulo o circulo.

Otra alternativa es hacer equipos para que cada uno busque objetos de una forma
determinada.

EJEMPLO 4: Reconocimiento de figuras geométricas y nociones

topoldgicas

Con Tux Paint podemos:

® Reconocer figuras geométricas dentrode undibujoy pintarlas
del color indicado. Por ejemplo, “Pintar los triangulos de

color azul, los cuadrados de color verde y los circulos de
amarillo”.

® Contar los objetos de cada conjunto y colocarle el numero correspondiente.

3 Trabajar nociones topoldgicas y cantidades, por ejemplo, “insertar 3 autos por encima
y 2 aviones por debajo de la linea”.

® Crear un objeto, dividirlo y representarlo en fracciones.

[d] Programacion

Programas como Scratch, E-toys o TurtleArt son excelentes recursos para que el alumnado
represente simbdlicamente razonamientos légicos y desarrolle estrategias que faciliten el
conocimiento de la contraposicion del lenguaje formal, frente al lenguaje natural.

El protagonismo en estos programas lo adquiere el alumno. Los aprendizajes son significativos
en la medida que puede hacer uso de ellos en una situacién concreta y le sirven para realizar
nuevos aprendizajes. Lo aprendido con estos lenguajes de programaciéon se integra en una
red de significados, que se modifican a su vez por la inclusidén de nuevos conocimientos y
experiencias. Entendemos por educar lograr que el sujeto aprenda, no que sea ensefiado.

Veamos de forma resumida algunas de las posibilidades de estos tres programas, muy
conectados con el area I6gico-matematica, y cdmo nos llevan con mucha naturalidad de las
imagenes espaciales, a los simbolos y conceptos matematicos.

TurtleArt.- Es un entorno de programacion grafico basado en el lenguaje LOGO, en el que se
pueden hacer pequefios programas y realizar disefios con una tortuga. Esta actividad puede
llegar a ser muy divertida y educativa para los nifios que la utilicen.

La pequefia tortuga que aparece en la pantalla sigue todas las instrucciones o0 comandos que
le damos, como si fuera un robot, y dibuja imagenes, pinturas y disefios en la pantalla que

2 Muy util www.bbo.arrakis.es/geom (Verificado: 11/05/2011)
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representa un plano cartesiano. La figura 5.9. nos muestra un ejemplo. Podemos controlar
la pluma “que lleva” la tortuga y permitirle que deje rastros o no, cambie de color, tenga una
determinada anchura, etc.

Uno de los objetivos de este ejercicio es que el alumno, a través de los resultados parciales que
va alcanzando, adquiera cierto dominio de la aplicacion y sea capaz de utilizar los diferentes
elementos de una forma comprensiva, asi como de organizar relaciones espaciales basicas.
Este trabajo prepara su mente para que pueda alcanzar un nivel de abstraccién mayor y, por
ejemplo, construir cuadrados de una forma mas rapida utilizando la orden repite. La sintaxis,
en este caso, seria: repite 4 [avance 60 gira derecha 90].

Para dibujar un hexagono regular, figura 5.9, el alumno tiene que reflexionar sobre diferentes
aspectos: la relacion entre 360°, el nUmero de veces que debe hacer avanzar a la tortuga y
el angulo de giro de cada repeticion. Por su experiencia en la construccién de figuras mas
sencillas, puede deducir que ahora tendra que repetir seis veces el avance y que el giro que
tendra que dar la tortuga cada vez que desee dibujar un lado sera de 60°. El avance podra
tener cualquier valor, depende del tamano del poligono que desee dibujar. La orden seria:
repite 6 [avanza 40 gira derecha 60].

TurtleArt ayuda a los alumnos con necesidades educativas especiales a demostrar su capacidad
de razonamiento mas alla de los limites que les pueden imponer sus capacidades de expresion
oral o manipulativa. Marti (1992) nos cuenta cémo los alumnos con discapacidad motriz
pueden tener la posibilidad de controlar un ambito normalmente fuera de su alcance: el
movimiento, el espacio y los dibujos. Este control se hace a través de proyectos graficos que
guian la actividad de los alumnos (dibujar un personaje, dibujar letras del alfabeto, dibujar un
campo de futbol, dibujar una espiral, etc.) y cuya realizacion exige que se aborden conceptos
geométricos, algebraicos o trigonométricos.

Figura 5.9 - Construccién de hexagono con TurtleArt

——————

Figura 5.10. - Construcciéon de cuadrados con TurtleArt
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Una de las cualidades del LOGO, es que todos los intentos que se realicen para conseguir
una figura aparecen en la pantalla, por lo que se establece una relacion directa entre una
idea, un proyecto 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
confrontacién desemboca muchas veces en errores, y no pueden evitar ver en la pantalla un
resultado distinto al que esperaban. La correccién de los errores forma parte del proceso y
es una tarea muy interesante en la programacion con LOGO.

La posibilidad de basar la actividad informatica en proyectos personales, y el hecho de
que cada realizacion venga acompanada de un resultado verificable que puede guiarle
en la busqueda de una solucidon mas apropiada, son cuestiones que suelen acrecentar la
motivacion de los alumnos.

Si seleccionamos avanza 50, la tortuga avanza 50 pasos y deja un rastro tras ella. Si deseamos
cambiar su rumbo para que no se salga de la pantalla, podemos decirle giraderecha y la tortuga
cambiara su rumbo sin desplazarse. Si tecleamos girar derecha 90 grados se inclinara 90°. El
alumno puede ir tecleando distintos numeros -grados- y comprobar qué ocurre. Si, por ejemplo,
teclea gira derecha 45°, al no haber conseguido el angulo recto, debe continuar girando mas
hacia la derecha hasta conseguir otros 45°.

Como con TurtleArt se pueden realizar las formas geométricas con mas velocidad que si se
elaboraran manualmente, el alumno puede concentrarse en las relaciones matematicas que
hacen posible la construccién de las figuras. Otra cuestion a tener en cuenta es que la posibili-
dad de imprimirlas mejora su autoestima ya que, con poco esfuerzo, consigue presentar su
trabajo con calidad.

E-Toys.- A diferencia del programa anterior, con E-Toys se
puede crear y dibujar cualquier objeto. Sus propiedades y
comportamiento pueden ser modificados y adaptados a
los gustos y necesidades de cada alumno. Las secuencias
de las propiedades pueden ser facilmente visualizadas y
modificadas en el reloj que esta incluido en cada obijeto.

®& & © &

Vacca (2009), profesora de la UCU de Uruguay, nos muestra
en lafigura5.11. la actividad Coche. Se ha creado este objeto
con la herramienta de dibujo. El objetivo es moverlo siguiendo
una trayectoria geométrica: cuadrado, circunferencia o car
triangulo, por ejemplo. La propuesta consiste en utilizar el
razonamiento para programar el coche, moverlo, y luego
para dibujar esa determinada figura geométrica.

@ ® ® © ®

Figura 5.11. Programar con
E-toys
Scratch.- Con este programa el alumno puede crear un
marco interactivo para la comunicacion y el aprendizaje,
combinando y enlazando bloques elementales de sonidos, tocar sonido mMiau
imagenes, dialogos, variables, etc. siguiendo la metafora

mover
de los ladrillos Lego. El alumno con discapacidad severa, a -
través de movimientos voluntarios, puede activar sensores de
sonido, luz o generar movimientos en artilugios conectados
a la computadora a través de una interfaz. Este tipo de
actividades pueden ser reutilizadas y faciimente modificadas
por otros usuarios.

Figura 5.12 Uno de los
atractivos del Scratch es su
gran simplicidad. En muy poco
tiempo, una persona puede
comenzar y ejecutar sus
propios microproyectos.
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Vacca (2009) nos pone dos ejemplos de juegos realizados con Scracth, figura 5.12. Por
sus investigaciones sabemos que su propésito al utilizarlo es conectar con el potencial que
ofrece como socio intelectual del alumno, al presentarle un ambiente en el que puede
construir objetos que le interesan o juegos que puede compartir con los demas, modificarlos,
ajustarlos y mejorarlos. Al hacer esas construcciones se manejan estrategias que pueden
aplicarse a varias areas del conocimiento. Supone manejar unos cédigos, segun reglas; un
lenguaje de programacién que puede tener manifestaciones muy sencillas o muy complejas.
Segun plantea Vacca (2009), el aprender a usar esos cédigos programando constituye, en si
mismo, un aprendizaje de légica y razonamiento mas alla del interés y valor que pueda tener
el producto final alcanzado. El hecho de que un alumno se motive por construir “algo”, y sea
capaz de realizar un proceso dinamico de ajustes y correcciones sucesivas, le aporta todas
las ventajas que tiene la didactica de aprender llevando a cabo proyectos que parten de los
propios intereses de los estudiantes.

La manipulacion de archivos multimedia es una de las caracteristicas mas interesantes del
Scratch. En algunos momentos de las sesiones, el docente puede iniciar una comunicacion
socratica e intentar llevar al alumno, a través de preguntas y referencias a sus contradicciones,
hacia nuevas alternativas posibles. Pueden crearse nuevos personajes, asignarles sonidos
propios e inventarse nuevos escenarios en los que se desarrollaran actividades acordes a
sus intereses y con las que se le anime a experimentar.

Figura 5.13. Juego Directions Game, realizado con Scratch

El juego Directions Game , a la izquierda de la figura, tiene por objetivo llevar
un bote al Tesoro. Al alumno se le proporciona un mapa Yy una lista de
comandos a verificar. Desarrolla las destrezas de manejar el giro, a la izquierda
y a la derecha, desde un objeto ubicado en posicion distinta a la del usuario.
La figura de la derecha corresponde al juego Turista, realizado también con Scratch. Mediante
las teclas-flecha del teclado hay que evitar que la sombrilla “toque” al turista. Requiere una
adecuada coordinacioén y desarrollo de los movimientos de los dedos de la mano.

Fuente: http://scratch.mit.edu/projects/Mayhem/7126.
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2. MICROPROYECTOS EN ACCION

Mediciones aplicadas a la cocina

Autoras

Miriham Lopez y Leticia Peile. Escuela N° 207 . E.T.R.O — CE.C.A.L. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Matematico, Conocimiento de Lenguas.

Objetivos en accion (competencias)

General: Construir un pensamiento matematico para
poder interpretar criticamente la realidad, actuar sobre ella'y
modificarla.

Comunicacién y Lenguaje

- Trabajo con las etiquetas de los productos comestibles
(298)

- Lectura comprensiva de palabras, frases y textos de la vida
cotidiana (carteles, recetas, normas) (201)

- Asociacion de una imagen a una idea. Interpretacion y uso
del lenguaje escrito con imagenes (174)

Matematicas

- Problemas aplicados a la vida real. Una o dos operaciones
aritméticas (945)

- Problemas de masa, tiempo, litros, longitud, precios, etc.
(857)

- Masa (utilizacion de la balanza), el kg. (869)

- Unidades de masa (1 kg, %2 kg, % kg) (915)
- Unidades de capacidad (11, %2 |, Y1) (916)

Escritura de una cantidad en forma de fraccién y en
forma decimal (924)

- Transformacion de unidades de masa (kg, g).
Establecimiento de equivalencias (961)

Transformacion de unidades de capacidad (I, dl, cl).
Establecimiento de equivalencias (962)

Competencias digitales

Utilizar la XO como medio de registro a través del
programa Grabar

- Aplicar el programa Memorizar para crear asociaciones

- Recuperar, desde el diario, imagenes obtenidas a través
del programa Grabar

[ [=]
Software: Grabar - , Escribir ., Memorizar ==

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion

Desarrollo

Consolidaciéon / Ampliacion

- Seleccionar envases de ingredientes comunes
de distinto peso expresado en g, kg (Ejemplos:
portadores de texto: harina, azlcar, arroz: para 1
kg; sal, yerba, fécula, café: 500 g; té, cocoa, coco,
polvo de hornear: 100 g; especias: 10, 25 g).

- Practicar el uso de la balanza, analizar
equivalencias, por ej: 1 paquete de harina pesa
igual que 2 paquetes de sal.

- Aplicar las actividades Calculadora y GCompris
para XO. (Dentro de: Actividades de matematicas —
Actividades de calculo — Balanza)

UNiDAD 5: AREA DE MATEMATICAS
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Desarrollo:

1)  Abrir el programa Grabar, seleccionar Foto. Registrar y guardar seis imagenes individuales de los
envases.

2) Cargar el programa Memorizar, pestana “Crear”, escribir el
nombre del juego: “Equivalencias”.

3) Insertar unaimagen, y su peso expresado en g, en el cuadro
de la izquierda del par.

4) Escribir la fraccidn equivalente en
el cuadro de la derecha.

5) Completar seis pares.

6) Guardar el juego.

Sugerencias:

- Practicar uso de la balanza.

- Estimar calculos de ingredientes aumentando o disminuy:
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Valoramos nuestra produccion

Autoras

Miriham Lopez vy Leticia Peile. Escuela N° 207. E.T.R.O — CE.C.A.L. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Matematico, Conocimiento de Lenguas

Objetivos en accion (competencias)

General: Lograr que los alumnos conjeturen, construyan
argumentos, modelicen, analicen la pertinencia de los
resultados obtenidos y logren comunicar los procesos y
razonamientos realizados.

Comunicacién y Lenguaje
- Localizar informacién en hojas informativas (289)

- Formacion de opinién razonada en torno a un problema
(877)

- Lectura comprensiva de un texto de su nivel (339)

Matematicas

- Problemas aplicados a la vida real (una o dos operaciones
aritméticas) (945)

- Utilizacion de técnicas elementales de recogida y registro
de datos: encuesta, observacion y medicién (965)

- Lectura, interpretacién y elaboracién de tablas de doble
entrada (966)

- Descripcién de datos: media. Calculo e interpretacion de
los resultados (1011)

- Representacion grafica (diagrama, sectores).
Interpretacion y analisis de graficas (1012)

Competencias digitales

Aplicar herramientas del programa Escribir para construir una
tabla de registro de datos

Software: Escribir .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacién / motivacion

Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion

- Esta actividad parte de la produccién diaria de un
taller laboral.

- Armar una cartelera con la actividad
mensual de cada alumno.

- Para esto pueden utilizarse herramientas
como la Calculadora o el Programa
SocialCalc, que permite realizar planillas de
célculo y graficos.
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Desarrollo
1) Abrir el programa Escribir.
2) Escribir el titulo de la actividad: Produccién Diaria. Semana del....... al...... (fecha)
3) Marcar la opcién Tabla y diagramar una tabla de 6 columnas y 3 filas.
4) A partir de la segunda columna, encabezarlas con los dias de clase sucesivos.

5) En la primera columna, nombrar la fila2 como “Produccién”
y la 3 como “Observaciones”.

Imagen

6) Guardar.
7) Completar los datos correspondientes al finalizar cada
jornada de clase. )
[ [LUNES
PRODUC. |4
Caravanas
OBSERV  |modelo No | |
Variantes: clisico | concurri |

- Proponer Tablas por alumno o por equipo o por grupo.

- Adaptar el registro a secuencias diarias, semanales y/o mensuales.
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Mediciones en el picadero

Autoras

Raquel Salsamendi y Sandra Romero. Escuela N° 236. Taller Agrario Protegido. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares

Area del Conocimiento Matematico, Autonomia y Habilidades Sociales

Objetivos en accién (competencias) -
Matematicas:
- Concepto de unidades de longitud (911)

- Utilizacion de instrumentos de medida (dbaco, regletas,
calculadora, balanza, metro, etc.) (960)

Autonomia y habilidades sociales

- Aceptar la colaboracién de los comparieros (4190)

Participar en actividades de grupo (4211)
- Seguir indicaciones colectivas (4212)
Competencias digitales

- Utilizar la laptop como instrumento de medicion,
utilizando el programa Distance

a

Software: Distance \

TAREAS

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

Iniciacién / motivacién Desarrollo

Consolidaciéon / Ampliacion

- Se propone a los alumnos que midan, con una
regla, objetos que encuentren en el aula o patio
de la escuela.

- Realizan un registro en papel de los objetos y sus
medidas.

- Lo comparan con el trabajo de sus comparieros.

Desarrollo

El programa Distance permite medir distancias utilizando la acustica,
por pulsos de sonido. Para ello es necesario tener dos laptops XO.

1) Abrir la actividad Distance

2) Entra a la vista vecindario utilizando el botén del teclado.

Invitar a un amigo a la actividad. Para ello pasar el cursor sobre el icono
del amigo y hacer clic donde dice “Invitar a Actividad Distancia”.

Al amigo le aparecera el icono de la actividad Distancia del color de
nuestra laptop. Tiene que oprimir éste para aceptar y entrar.

Si no se encuentra al amigo en la pantalla vecindario se debe
preguntar en cual red malla esta conectado. Verificar que
se esté en la misma, pasando el cursor sobre el circulo que
esta en la parte de abajo de la pantalla. Si se esta en redes
distintas, conectarse a la misma.

- Al finalizar la medicién, tomar medidas
con regla, cinta métrica, etc, para comparar
valores.

- Realizar un dibujo en escala, en hoja
cuadriculada.

® D00
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Colocar cada laptop en un extremo de la distancia que se quiere medir.

Se oprime el botén que dice Empezar la medicién de distancia y se le dice al amigo que haga lo mismo.

La laptop 1 enviara un pulso de audio y la laptop 2 respondera de igual manera, luego ambas laptops calcularan y
visualizaran la distancia entre ellas en metros.

Puede repetir el procedimiento hasta que haga clic en
DETENER LA MEDICION DE DISTANCIA

a ! S " - |
Cuidar que:
- Las laptops se mantengan de frente (como en la 0 ’ 0 0

imagen).

- No moverlas mientras envian la sefial de sonido.

- Las condiciones climatolégicas pueden afectar la precision de la medicion, pero se puede indicar a la laptop cual
es la temperatura y la humedad relativa de la localidad.

Para eso:

1. Hacer clic en la pestafa Atmésfera.

2. Escribir la temperatura y la humedad relativa de la localidad.

3. Decirle al amigo que haga lo mismo y oprimir el botén Empezar la medicion de distancia.

Las laptops van haciendo medidas. Si observamos, veremos que se iran repitiéndo algunas. Esta sera la mas
acertada.

Descubrimos, que habiendo ruidos fuertes, como por ejemplo motores cercanos, la fluctuaciéon de medida es muy
importante, dando errores de medida considerables.
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Rompecabezas

Autoras
Raquel Salsamendi y Sandra Romero. Escuela N° 236 . Taller Agrario Protegido. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Matematico, Autonomia y Habilidades Sociales.

Objetivos en accion (competencias)

Autonomia y habilidades sociales

- Armar un rompecabezas de mas de 6 piezas (3553)

Software: Rompecabezas . Grabar -

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion

Desarrollo

Consolidacion / Ampliacion

Observacion de caballos. Intercambio acerca

de sus caracteristicas.

Se tomaran fotos con el programa “Grabar”.

Desarrollo

1)

En caso de no tenerla, bajarla de http://wiki.laptop.org/go/Activities/all,

2)

Abrir la actividad Rompecabezas

Actividad Jigsaw Puzzle o Rompecabezas

Si bien se puede jugar con los dibujos preseleccionados, nosotros

elegiremos una foto sacada previamente con la actividad Grabar.

3)

4)

Elegir “Mi Foto”, aparecera el Diario en una ventana.

Hacemos clic en el dibujo que elegimos y nos aparece la lamina, en el

recuadro rosado.

5)

6)

Cliqueamos en “Barajar”, y nos aparece el puzzle para armar.

Para armar el rompecabezas llevamos cada pieza hacia el lugar que

le corresponderia en el recuadro de color azul.

7)

Al finalizar la actividad nos queda registrado el tiempo de juego.

- En pequefios grupos buscamos imagenes en
revistas y construimos rompecabezas para
el aula.

- Pegamos las imagenes en cartulinay las
recortamos.

- Intercambiamos los rompecabezas con otros
grupos y jugamos.
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Variantes

Podemos variar la forma de las piezas y/o cantidad de ellas, eligiendo
los circulos de la parte superior izquierda. También se puede cambiar
la foto o lamina.

3 minutos strés

& minutos stris

10 minutos atrés

10 minutos atrés

% minutes atris

1 hors atrie
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Aprendemos jugando

Autora
Giovanna Fiorelli. Escuela N° 211. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Matematico. Conocimiento de la Lengua. Informatica.

Objetivos en acciéon (competencias) Competencia digital:

Comunicacion y Lenguaje: - Ingresar y salir del programa Gcompris

- Descripcion de objetos, animales y personajes (192) - Dominar con precisién el uso del mouse

- Expresion oral espontéanea en situacion de juegos (194) - Utilizar juegos del programa Gcompris para el aprendizaje

de nociones matematicas

Matematicas :

- Ordenacién de menor a mayor (0-10) (745)

- Ordenacion de numeros menores de 100 (791)

Software: Gcompris @

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion

- Jugamos a contar: - Construir una recta numérica.

- Lamaestra dice el nimero 1 (puede comenzarse - Puede entregarse a cada nifio un cartel con un
por otro ntimero) y cada nifio siguiendo un orden ndmero y se construye en el pizarrén la serie.
estipulado, debe decir el nUmero siguiente (2, 3,

4, etc.)

- Cuando alguno se equivoca, analizar entre todos
cual es el nimero que seguia en la serie.

Desarrollo

1)  Abrir el programa Gcompris. r

2) Seleccionar la actividad pautada: matematica,
numeracion.

3) Abrir la actividad “Dibujar nimero” (dibujar la imagen a
través de los siguientes numeros). Unir los puntos de la
serie numérica.

4) Verbalizar qué imagen se formd. Caracterizar: §cémo
es? (color, forma, tamafio, para qué se utiliza). ;Cémo
obtuvieron la misma?

5) Registrar la actividad. Si se quiere obtener una copia
de la pantalla, apretar ALT + 1. La imagen quedara en el
Diario con el nombre “Captura de pantalla”. Se puede
insertar en el programa Escribir y guardarlo como texto
enriquecido (RTF). De este modo se puede pasar a un
pendrive y abrirlo en cualquier computadora para imprimirlo.

® o O B
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Nota

Haciendo clic en el dado, se sube de nivel y se complejiza
la actividad.

Variantes

Potenciar las zonas de desarrollo proximo realizando
la actividad en forma cooperativa con los pares mas
avanzados tanto en el conocimiento numérico, como
digital.
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Figuras geométricas

Autora

Cristina Gomez. Escuela N° 211. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares

Conocimiento Matematico. Conocimiento de Lenguas

Objetivos en accién (competencias)
Comunicacién y Lenguaje:

(381)
- Busqueda de informacion: la entrevista (421)
- Captacion de la idea fundamental de un texto.

Matematicas:

triangulo, rectangulo y rombo (813)

- Localizacion de informacioén en los medios de comunicacion | -

Reconocimiento de las ideas principales y secundarias (326) |-

- Reconocimiento y dibujo de formas: cuadrado, circulo,

- Nocién de poligono. Dibujo de poligonos regulares.
Identificacién de figuras planas y sus elementos basicos
(tridangulo, rectangulo, cuadrado, circulo, circunferencia) (859)

- Reconocimiento y representacion de poligonos
regulares e irregulares (905)

Conocimiento de elementos geométricos basicos:
lado, vértice, dominio interior, dominio exterior,
frontera (862)

Competencia digital:

Utilizar internet como medio de busqueda de
informacién

- Aplicar herramientas del programa Escribir para
realizar tablas

- Emplear las herramientas copiar y pegar entre
diferentes aplicaciones

Software: Escribir . Navegal. , Pintar ‘

TAREAS

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

Iniciacion / motivacion

Desarrollo

Consolidacion / Ampliacion

- Organizamos grupos de trabajo.

- Se le entrega a cada grupo figuras
geométricas en cartulina.

- Entre todos comentamos las ideas previas
respecto de nombre, caracteristicas, etc.

- Combinando las figuras, deben armar un
dibujo.

Desarrollo

1) Cargar el programa Navegar.

2) Buscar la pagina www.bbo.arrakis.es/
geom/ sobre areas y volumenes de figuras
geométricas.

- Completa con SI - NO una ficha como la
siguiente:

http://www.sectormatematica.cl/basica/
recfig.htm (Verificado: 11/05/2011)

Este documento pretende ser un recurso didictics pars of evtudio de lo Geometria en ol nivel "
de Y de ES.0.

Nanes hrman presendide be it sdelante, U usted o1t inteerasdo en ateed nbeles sis
—— gu

arousefarie las
e e e
. s s o it

 evsietialen
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3) Abrir el programa Escribir y realizar una tabla
como la siguiente:

Imagen Tabla Formato

4) Copiar las imagenes desde la web, haciendo clic
con el boton derecho en cada imagen, copiando
y pegando en el programa Escribir, arrastrandola
desde el marco hacia la hoja.

FIGURA NOMBRE CARACTERISTICA

5) Completar la tabla con la informacién obtenida en la web

Variantes:

Las imagenes también pueden construirse en el programa Pintar.

FIGURA T NOMBRE I CARACTERISTICA

b tridngulo
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Buscando cuerpos geométricos

Autora

Alicia Simoes. Escuela N° 253 . Parque del Plata. Canelones. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Matematico

Objetivos en accién (competencias)

Matematica

cubo, cilindro (817)

- Identificacion de cuerpos geométricos en objetos familiares:

- Identificacion y clasificacion de figuras y cuerpos
geométricos: cubo, piramide, cilindro, esfera (863)

Competencia digital

- Utilizar la laptop como medio de registro utilizando el
programa Grabar

- Realizar juegos de asociaciones a través del programa
Memorizar

- Construir mapas conceptuales aplicando herramientas del
programa Labyrinth

BOE
Software: Grabar - Memorizar === y Labyrinth -e

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion Desarrollo

Consolidacion / Ampliacion

de la XO

- Recorremos la escuela y sacamos fotos a
diferentes objetos, utilizando el programa Grabar

Se propone un juego en el que se organizan
pequefos grupos.

Se entrega a cada grupo imagenes de objetos
recortados de revistas y los alumnos deben
agruparlas por cuerpos geométricos.

Los alumnos pegan cada agrupamiento en una
hoja y entre todos escriben las caracteristicas.

Desarrollo

1) Cargar el programa Memorizar.

Crear un juego con las imagenes obtenidas involucrando las
formas de los cuerpos fotografiados (esfera, cubo, cilindro).

Invitar a compartir la actividad a otros compareros por red

malla.

2) Cargar el programa Labyrinth y crear un mapa mental con
lo aprendido sobre cuerpos geométricos segiin el modelo

proporcionado.
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Andamiaje para la construccion del plano

Autoras

Ana Maria Alzate. Escuela N°200. Montevideo. Uruguay.

Maria Inés Baptista y Karen Rodriguez. Escuela N°208. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares

Conocimiento Matematico, Conocimiento de Lenguas, Conocimiento Artistico

Objetivos en acciéon (competencias)

Matematica

- Reconocimiento y dibujo de formas: cuadrado, circulo,
triangulo, rectangulo y rombo (813)

- Nocion de poligono. Dibujo de poligonos regulares.
Identificacién de figuras planas y sus elementos basicos
(triangulo, rectangulo, cuadrado, circulo, circunferencia)
(859)

irregulares (905)

- Conocimiento de elementos geométricos basicos: lado,
vértice, dominio interior, dominio exterior, frontera (862)

Competencia digital

- Reconocimiento y representacién de poligonos regulares e

Utilizar la laptop como medio de registro utilizando el
programa Grabar

Aplicar herramientas del Programa Escribir para realizar
tablas

Emplear las herramientas copiar y pegar entre
diferentes aplicaciones

Dibujar figuras geométricas utilizando el programa
Pintar

Realizar captura de pantallas para poder guardarlas en
un pendrive e imprimirlas

Software: Grabar- Escribir . Pintar ‘

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop
TAREAS

Iniciacion / motivacion

Desarrollo

Consolidaciéon / Ampliacion

- Armar con caja y juguetes una maqueta (segun
juguetes que se consigan).

- Sugerencias: que dentro de esos juguetes hayan
mesas, sillas, placard, taburete (banquito) o

alfombras con formas geométricas diversas.

- Construir el plano del aula, habitacion del nifio,
etc.

Desarrollo

1)  Cargar la actividad Grabar y sacar fotos de la maqueta desde arriba,
de por lo menos tres objetos a seleccionar (poner nombre a cada foto y

guardar).

2) Cargar la actividad Escribir y crear una tabla de 3 x 4. El titulo de cada

columna debera ser:

Foto Nombre Figura

Se completara en esta instancia las columnas de fotos y nombres, completandose las de figura con otra actividad.

Poner nombre “Tabla”.
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3) Capturar pantalla usando las teclas (ALT + 1)

4) Ir al Diario, en donde encontraran un archivo llamado

“Captura de pantalla” y copiar.

5) El archivo quedara en el marco. Colocarse sobre él

e ir a “Abrir con: Pintar”

6) Completar la tabla en actividad Pintar dibujando las

figuras en la columna correspondiente.

7) Capturar la pantalla utilizando ALT + 1, buscar el
archivo en el diario y copiarlo.

Q|
8)  Pegarlo en el programa Escribir, arrastrandolo desde el marco Q

. TABLA

9)  Ponerle nombre y guardarlo con formato (RTF)

10) Pasarlo a un pendrive, arrastrando el archivo desde el Diario al
pendrive. De este modo, se podra abrir en otra computadora e

imprimirlo.

Captura de pantalla

Actividad VncLauncher

Imagen
scar con Google

e Eliminar

Pintar

Editar

Imagen

Nombre

Alfombra

© rrivade

Formato

Figura

Mesa

l -BGIIEOH

Actividad Editar

B I

Actividad Editar

e ¢ S + S S

”

® comenza

b Copiar
- <

@ sorrar

Hatramlentas

8] T

Imagan

Nombre

Alfombra

Mesa

Figura

Compartir con: °Privado

i Tabla

Banco

Guardar

Texto enriquecido (RTF)
(HTML)

Hiper

le (T

Efectos
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Aprendiendo a contar

Autoras
Alba Hernandez y Maria del Carmen Mirandetti. Escuela N°104 Mercedes. Soriano. Uruguay
Miriam Barceld. Escuela N°113 Dolores. Soriano. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Matematico.

Objetivos en accién (competencias)

Matematicas Competencias digitales

- Anterior y posterior de nimeros entre el 0 y el 10 (742) - Usar adecuadamente la herramienta formas del

rograma Pintar
- Dictado y lectura de numeros entre el 0y el 10 (743) prog

Aplicar herramientas del Programa Tux Paint para la

- Asociacién del cardinal con la cantidad (0-10) (744) construccién de conjuntos (sellos, pintar, texto)

- Ordenacion de menor a mayor (0-10) (745)
- Suma grafica oral (0-10) (749)
- Resta grafica oral (0-10) (750)

- Disefar asociaciones utilizando el programa Memorizar
- Comprender el funcionamiento del Programa Domind

- Aprovechar el programa Calculadora para resolver
- Solucién de problemas sencillos a nivel grafico (suma 0-10). situaciones problematicas cotidianas
Problemas de afiadir (759)

- Solucioén de problemas sencillos a nivel gréafico (resto 0-10).
Problemas de llevar (760)

=] ] =
Software: Pintar ‘ , Tux Paint @ Memorizar Ml , Domind E , Fotoaventura , Calculadora 883
ooo ooo
Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop
TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion

- Dividimos al grupo en pequefios grupos. A cada - Utiliza el programa Fotoaventura

subgrupo le entregamos 2 hojas con un numero y cuenta cuantos animales

escrito en cada una. fotografiaste.

- También les damos tijeras, cascola y revistas o - Resolvemos situaciones problematicas simples

papel glasé. Luego les decimos que den vuelta a las en el cuaderno. Se puede utilizar la Calculadora.

hojas y vemos lo que hay escrito. - . .
jasy a Y - Podemos utilizar situaciones de aula para

- Cada grupo debe recortar lo que quiera (flores, realizar célculos matematicos como por ejemplo:
personas, autos, etc.) y pegar tantas imagenes como

- . NUmero de comparieros - nimero de los
indique el numero. v P

ausentes.
- Cuando terminan, contamos entre todos las
imagenes para ver si se corresponden con el nimero
indicado.

V' Cantidad de nenas + cantidad de varones.

Desarrollo

1) Usamos el programa Pintar para realizar ejercicios como los
siguientes:

- Dibuja muchas estrellas, pocas, nada, hasta llegar al conteo
(puedes utilizar las herramientas que estan en el menu
“formas” o hacerlo con las herramientas de dibujo).
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2) Dentro del proceso de aprendizaje utiliza el programa Tux Paint &
para ejercicios como estos: = DIBUJA 1 MAS

- Dibuja uno mas, agrega o quita segun el nimero deseado.

Para construilo, selecciona un “sello” y pégalo la cantidad de
veces que desees.

Con la herramienta “pintar”, puedes dibujar los conjuntos y con
la herramienta “texto” escribes la consigna.

3) Usa el programa Memorizar para trabajar con asociaciones.

Relaciona las parejas:

- conimagenes
- imagenes y nimeros
- nudmeros con palabras

BT W7 | vomvee oo e
4) Utiliza programa como Calculadora'y Domind S ok

para trabajar las competencias de operaciones
matematicas.

El programa Domin6 se utiliza con el botén de juegos
que se encuentra a la izquierda de la pantalla.

Para seleccionar una pieza, presionar la barra
espaciadora y para fijar en un lugar, la tecla Enter.
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Unidad 6:
Conocimiento del
Medio Natural y Social

La didactica multisensorial de las ciencias es una
nueva y motivadora forma de ensefar y aprender.
Los alumnos encuentran en la laptop la oportunidad
de interaccionar con el medio natural y social por
diferentes canales. La sinestesia o capacidad
de combinar los sentidos adquiere especial
protagonismo.






EJES TEMATICOS

1. Andamiaje laptop al curriculo
2. Microproyectos en accion
Salida didactica al Parque Salus
El barrio de la escuela
Mundial 2010 Sudéafrica
Derecho del nifio
Elecciones Nacionales
Animales domésticos
Una merienda saludable
Clasificando alimentos
Hagamos una huerta

Conociendo animales de la fauna autéctona del Uruguay
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Resumen

Una serie de experiencias corroboran la potencia y agilidad de la laptop para ayudarnos
a seguir el ciclo en espiral del procedimiento cientifico. Se propone un proceso en
ocho pasos para facilitar la concrecién y el seguimiento de los proyectos de estudio. El
objetivo final es la adquisicion de conocimiento. Se seleccionan métodos que utilizan
tecnologia informatica para ayudar al alumno a estudiar, practicar, asimilar y aplicar lo
aprendido.

Preguntas Clave

a. ¢ Cual debe ser el papel de la laptop en las areas del conocimiento del medio
natural y social?

b. ¢Coémo aprovechar la potencia de la tecnologia para que los alumnos se conviertan
en verdaderos estudiantes, dispuestos a practicar y asimilar los conocimientos y
las habilidades caracteristicas del medio natural y social que les rodea?

C. ¢, Qué actividades facilitaran a los alumnos la experiencia de que la diversidad y
las diferencias constituyen una realidad enriquecedora?
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1. ANDAMIAJE LAPTOP AL CURRICULO

Creemos que esta fuera de toda duda la importancia de una buena preparacion cientifica para
que el alumno comprenda tanto los contenidos del Area de Conocimiento del Medio Natural
(fisica, quimica, biologia, geologia y astronomia) como las Ciencias Sociales (geografia,
historia y construccion de ciudadania). La experiencia cientifica que tienen la mayoria de
los alumnos es insuficiente y muchas veces sus conocimientos sociales son descriptivos
(nombre de lugares, fechas) y no corresponden a la naturaleza compleja y explicativa de los
fendmenos y teorias sociales (Carretero, Pozo y Asensio, 1989 y Marti, 1992).

Intentaremos en esta unidad proporcionar algunas claves para contribuir a disefar, con la
laptop, experiencias cientificas que puedan favorecer el cambio conceptual de los alumnos
sobre las ciencias sociales y el medio natural. Ofrecemos una propuesta en la que hemos
unido estas dos areas de conocimiento para poner en practica estrategias de las que Snow
O (1997) denomina Tercera Cultura, como punto medio entre las “irreconciliables” culturas
cientifico-tecnoldgica y humanistico-artistica. Gracias a la transversalidad curricular de la
laptop este proceso resulta bastante agil y natural.

En lafigura 6.1. representamos en un octégono una extension de la metodologia que venimos
utilizando en los microproyectos. Los tradicionales pasos del método cientifico utilizados
por los investigadores, aparecen desglosados en los vértices de un octdgono que simula
un espacio que los interconecta. Veremos que no invalida lo tratado hasta ahora sino que
ofrece otra alternativa complementaria que abre nuevos campos del Aprendizaje Basado en
el Cerebro (ABC).

Figura 6.1. Ciclo para las

Encontrar [1 - . -
| el tema [ ]I actividades cientificas

adaptado del esquema

Reflexionar [8]
sobre mi progreso

mostrado en la conferencia

Compartir
y discutir sobre
la investigacion

Decidir  [2] “Apoyo al aprendizaje de
las preguntas de

la investigacion las ciencias por indagacion
o las hipotesis

) L

con tecnologia movil” por

Responder [6])L: Planear [3] Mike Sharples (Universidad
2'.?5:,3’33:“““ :: ;":.:?p? de Nottingham) en la

- F L
as acciones Fundacién Omar Dengo de

Costa Rica (2009).

[ Analizar [5]-] Recopilar [4]
y representar las evidencias

las evidencias
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Seguir en el aprendizaje la secuencia del octégono de la figura anterior, contribuye a que el
alumnado pueda sentirse protagonista de la investigacion e impulsa su espiritu cientifico. La
laptop le facilita muchos pasos del proceso: puede corregir facilmente sus errores, recopilar
informacién entre un amplio material a su alcance, emplear rampas que le ofrecen a través de
canales auditivos y amplian los visuales..., representar los resultados en diferentes formatos,
compartir y discutir su trabajo a distancia, etc.

Para algunos docentes estas destrezas de andamiaje entre las interacciones alumno-laptop
pueden resultar, en muchos casos, lentas de implantar al principio. Con el tiempo suele ocurrir
que la velocidad de aplicacion aumenta y llegan a automatizarse. Todo el proceso forma
parte del saber cientifico. La pluralidad de enfoques y metodologias que ofrece este “Ciclo
de actividades”, conecta el conocimiento cientifico con las experiencias cotidianas y este es
precisamente uno de los objetivos para el Area del Programa de Educacion Inicial y Primaria
de la A.N.E.P. del Uruguay (2008).

Apliqguemos el ciclo que nos propone Sharples a estas areas utilizando tres ejemplos. Aunque
admiten distintas perspectivas de estudio, el primero lo hemos conectado mas con la
Historia, el segundo con la Geografia y el tercero toca un tema tan amplio que admite muchas
perspectivas: bioldgica, geoldgica, fisica o quimica.

[1] Encontrar el tema.- Es la primera fase. Se trata de que los alumnos y docentes
seleccionen un tema de trabajo que esté en relacion con la Propuesta Curricular del
curso (fase 22 del modelo M-free). Documentos visuales como fotografias, videos,
pinturas, etc. pueden ayudar a recrear y motivar el tema elegido.

EJEMPLO 1.- Tomemos un archivo con el cuadro de J. Manuel Blanes sobre El
Juramento de los Treinta y Tres Orientales que visualizamos en la laptop.

Figura 6.2 - Cuadro
El Juramento de los Treinta y Tres Orientales.

EJEMPLO 2.- Ciudadanos del mundo es un proyecto cuya actividad central es la
realizacion del propio arbol genealdgico para, a partir de él reflexionar sobre los
origenes y movimientos de nuestras familias.

El proyecto se centra, en primer lugar, en la construccion de la identidad individual y
avanza, posteriormente, hacia un enfoque mas global que permite reflexionar sobre la
diversidad y la diferencia como hechos cotidianos y enriquecedores.

EJEMPLO “3”.- Seleccionamos fotos del mar, un rio, una nube y la lluvia para estudiar
“La importancia del agua en nuestro planeta”.
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[2] Decidir las preguntas de la investigacion o las hipodtesis. Los intereses de los
alumnos, las inteligencias que tengan mas desarrolladas, su nivel de conocimientos,
etc. influiran decisivamente sobre este punto del proyecto.

EJEMPLO 1:

(@ Basandote en tus observaciones, escribe las tres cosas mas importantes que
te llamen la atencién en esta fotografia.

(b) ¢ Qué preguntas trae a tu mente esta fotografia?

(c) ¢Dbénde podemos encontrar respuestas a esas preguntas?
EJEMPLO 2:

(@ ¢ De qué paises provienen mis antepasados?

(b) ¢ Por qué se fueron a vivir a otro pais?

() ¢ Qué diferencia a las personas de unos paises de las de otros?

(d) ¢ Qué relacién hay entre ese pasado y mis actuales costumbres y forma de

ser?
EJEMPLO 3:
(@) Basandote en tus observaciones, busca alguna relacién entre las fotografias.

(b) ¢ Coémo podemos alterar los seres humanos ese proceso natural?

(c) ¢ Qué repercusion tendria esa alteracion sobre las plantas, los animales y
nosotros mismos?

[31 Planear el método, el equipo, las acciones. Se trata de apoyar y orientar la
iniciativa del alumno para abordar y planificar el trabajo, acceder con cierta autonomia
a diversas fuentes de informacién, analizarla y organizarla.

EJEMPLO 1: A partir de las preguntas que se hayan formulado, con ayuda de la laptop,
buscaran informacién en internet sobre el acontecimiento, el autor, la época... etc.
Transversalmente pueden conectar con otras areas. Si lo hacen con el area artistica,
por ejemplo, pueden:

- Estudiar la fotografia durante un tiempo para formarse una impresion general de ella
y luego examinar los detalles individualmente.

- Posteriormente, con ayuda del programa Lupa dividir la foto en cuadrantes y estudiar
cada seccion para ver qué otros detalles se vuelven visibles.

- Investigar la técnica empleada.

EJEMPLO 2: En este caso, una vez que hayan planificado cémo van a realizar la
investigacion, concretaran las herramientas informaticas que pueden apoyarla para,
por ejemplo, situar sobre el mapa los paises o ciudades de origen, investigar algunas
costumbres de su poblacion, etc.

EJEMPLO 3: Utilizando la laptop los alumnos pueden ordenar las fotografias, representar
el ciclo del agua, realizar investigaciones sobre la influencia humana en los distintos
momentos del ciclo, para qué los seres vivos necesitamos el agua, de dénde la
conseguimos, a donde la enviamos, cémo podemos ahorrar agua, etc.

Unipap 6: Area peL conocimiENTO DEL MEDIO NATURAL Y SOCIAL 177



[4]

[5]

Recopilar las evidencias. Existen muchos programas que pueden agilizar el proceso
y facilitar su comprension y la visualizacion de los datos obtenidos. Citaremos algunos
de ellos:

Una EarthQuest es una actividad geointeractiva, que se basa en las funcionalidades
de la aplicacion Google Earth de libre difusion y nos permite crear actividades
estructuradas de aprendizaje que implican la busqueda, seleccion, interpretacion,
tratamiento y presentacion de la informacidén que vayamos obteniendo.

Google Earth. Combina fotos satelitales (tomadas en los tres ultimos anos), mapas
y una base de datos muy completa. Estos elementos permiten al usuario navegar
libremente por cualquier lugar de la Tierra, observar detalladamente todos sus
territorios y desplegar sobre éstos, de manera simultanea, basandose en datos vy
fotografias reales, diversos tipos de informacion geogréfica (topografica, hidrogréfica,
demografica, histérica y cultural, entre otros). En el ejemplo 2 puede resultarnos de
mucha utilidad.

Analizary representar las evidencias. Disponer de informacion no produce de forma
automatica conocimiento. Se exigen destrezas de razonamiento para organizarla,
relacionarla, analizarla, sintetizarla y hacer inferencias y deducciones de distinto nivel
de complejidad. En definitiva, comprenderla e integrarla en los esquemas precisos de
conocimiento. El objetivo es transformar la informacién en conocimiento y elaborar un
informe para el registro del trabajo.

EJEMPLO 1: La construccion de tablas de datos con Escribir puede ser una estrategia
eficaz.

Antecedentes Acontecimiento Consecuencias

EJEMPLO 2:

(@) Realizar el arbol genealdgico utilizando Labyrinth.

(b) Con el programa Escribir, representar en una tabla resultados relevantes de la
investigacion.

(¢) Imprimir mapas con los resultados de las investigaciones.

EJEMPLO 3:

(@ Ordenar las fotos iniciales y completar con dibujos hasta representar el ciclo del
agua. Se pueden utilizar programas como Pintar o Tux Paint.

(b) Buscar imagenes en internet a través del programa Navegar o en el programa
Fotoaventura para visualizar la necesidad de agua de los seres vivos.

(c) Buscar fotos de inundaciones, ciclones, rios desbordados, etc., y localizar estas
zonas en el mapa.
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[6]

[7]

(8l

(d) Buscar fotos de atmdsferas contaminadas y las causas que las producen.

(e) Representar en forma de tabla acciones que conducen al ahorro de agua
individual y a nivel del municipio y departamento.

Responder a las preguntas o a las hipodtesis.- Es recomendable que en cualquier
actividad demos un espacio y un tiempo para analizar silas hipotesis que nos marcamos
al iniciar el trabajo se han cumplido o no y si las preguntas que nos formulamos
han encontrado respuesta. La construccién de mapas mentales con Labyrinth, por
ejemplo, nos puede ayudar en esta etapa del proceso. Novak (1998), precursor de los
mapas mentales, afirma que los mapas conceptuales obligan al alumno a jugar con
los conceptos y sus conexiones mediante la construccion de enlaces y jerarquias. Al
hacerlo, se ve obligado a interiorizar los contenidos y entra en un proceso activo que
puede generar un aprendizaje significativo que le lleva a crear ideas nuevas.

Compartir y discutir sobre la investigacion.- Comunicar oralmente y por escrito
las conclusiones del trabajo anima a utilizar la laptop y a emplear, una vez mas,
los recursos expresivos que venimos utilizando. Poco a poco el proceso, como
apuntdbamos, se va interiorizando; los procedimientos se van automatizando;
muchas cosas que parecian muy dificiles se normalizan y, con el tiempo, podemos ver
como los alumnos crecen en autonomia y poder creativo. Para el debate a distancia
programas como el Chat o la posibilidad de “compartir” del programa Escribir, ofrecen
un entorno de trabajo en equipo.

Reflexion personal sobre lo aprendido.- En relacion con las inteligencias multiples,
cuando un alumno tiene un grado de desarrollo adecuado de inteligencia intrapersonal,
buscara de manera natural fijarse nuevas metas vy, si no las alcanza en el tiempo o en
la forma prevista, intentara adaptarse a metas nuevas mas realistas. A veces surgen
enfrentamientos con los docentes porque quieren hacer las cosas a su manera y les
cuesta aceptar algunas normas o procedimientos de su escuela.

Los alumnos suelen trabajar bien con esta metodologia de microproyectos con apoyo
informatico. Su confianza y su fuerza para superar ciertas dificultades encuentran un
gran apoyo en esta tecnologia.

En el caso de alumnos que presentan un deficiente desarrollo emocional, que se puede
detectar por su falta de amor propio, desinterés e incluso ansiedad, es conveniente
pedir ayuda y remitirlo al profesional adecuado.

Unipap 6: Area peL conocimiENTO DEL MEDIO NATURAL Y SOCIAL
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2. MICROPROYECTOS EN ACCION

Salida didactica al Parque Salus

Autoras
Dayci Aguilar y Alejandra Hernandez. Escuela N°108. Lavalleja. Uruguay.

Areas curriculares

Area del Conocimiento de Lenguas, Area del Conocimiento de la Naturaleza (Biologia, Geologia), Area del Conocimiento
Social (Geografia, Historia).

Objetivos en acciéon (competencias)

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural Competencias digitales

- Identificacion de algunos ecosistemas, los seres vivos |- Construir mapas conceptuales a través del programa
que hay y los minerales y rocas, diferenciandolos por Labyrinth
sus propiedades y desarrollando actitudes de defensa
y recuperacion del equilibrio ecologico (6029) Comunicacioén y Lenguaje

- Identificacién de plantas silvestres y cultivadas
conociendo la morfologia y funciones de la raiz, el tallo
y las hojas y su utilidad (6036)

Software: Labyrinth -e , Grabar -

- Produccioén de textos en situacién de aprendizaje. Apuntes-
esquemas (442)

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacién / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion
- Visita didactica al Parque Salus, en el que se - A partir del mapa conceptual, realizar una
recolecta informacion, fotos, videos y audio de produccién de texto en el programa Escribir.

sonidos de la naturaleza utilizando la laptop.

- Realizar una presentacion en el programa Tux
Paint.

Desarrollo

1) Cargar el programa Labyrinth

2) Construir un mapa conceptual con la informacion recolectada.
Para usar el software Labyrinth debes tener en cuenta:

Para comenzar, hacer clic y observar que esté seleccionada la opcion “texto” (T) la cual permite escribir la
primera etiqueta correspondiente a un concepto.

Para escribir otro concepto, debes seleccionar el primero haciendo clic en él (se pondra de color a gris),
luego posicionarse en el lugar donde quieras que aparezca la segunda etiqueta y hacer clic. Para ingresar
otros conceptos se sigue siempre el mismo procedimiento.
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Utiliza el icono E si deseas
borrar un concepto

Para mover una etiqueta debes
hacer clic derecho sobre la misma
y arrastrarla.

Flora

Para unir dos conceptos sueltos,
primero debes seleccionarlos
presionando MAYUSC+clic en las
etiquetas deseadas y luego en

[Planta embotelladora del agua mineral]

Coneli porespadi :
de hojas pequefias.

[15 surgentes naturales y 6 pozos semi-surgentes de agua]

Para insertar una imagen, hacer
clic en “imagen” en el menu principal, seleccionar una etiqueta haciendo clic en ella y luego hacer
clic en el lugar donde quieras que aparezca la imagen. A continuacion se le abrira el Diario, para que

selecciones la imagen que quieras insertar.
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El barrio de la escuela

Autora
Alicia Simoes. Escuela N° 253. Parque del Plata. Canelones. Uruguay.

Areas curriculares
Area del conocimiento social (Geografia), Conocimiento de las Lenguas

Objetivos en acciéon (competencias)

Ciencias Sociales Competencias digitales

- Conocimiento de los hechos mas relevantes de la . . . .
) - Utilizar el programa Grabar como medio de registro a través
comunidad (6004)
de fotos
- Refuerzo de los lazos de pertenencia al propio pueblo
a través del conocimiento y valoracion de algunas - Recuperarlas del diario y utilizarlas en diversos programas

peculiaridades culturales (6006) . . - .
- Aplicar herramientas del programa Escribir para construir
Comunicacién y Lenguaje una tabla

- Exposicién oral sobre monumentos, historia, costumbres
de una ciudad. Sintesis del sentido global de textos
escritos (518)

Software: Grabar - Escribir . y Tux Paint m

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacién / motivacién Desarrollo Consolidacion / Ampliacion

- Buscar informacién sobre espacios publicos y - Cargar el programa Tux Paint
privados.

- Realizar la representacion gréafica del
- Diferenciarlos. recorrido utilizando las herramientas que les
proporciona este software.

- Espacios Geograficos.

Desarrollo
1) Realizar una salida didactica por el barrio (llevar la XO)

2) Con el programa Grabar . Sacar 10 fotos a instituciones publicas y privadas de la zona, espacios verdes, comercios, lineas
de 6mnibus, calles, etc.

3) Cargar el programa Escribir.

4)  Realizar una tabla que contenga las fotos e informacion de la foto seleccionada.

FOTOS DATOS

OBELISCO

TERMINAL TRES CRUCES
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Mundial 2010 Sudafrica

Autoras

Maria Inés Giacusa y Maria Gimena Martinez. Escuela N° 212 Joaquin Sudrez. Canelones. Uruguay.

Areas curriculares

complementarias: Lengua, Artistico, Matematicas.

Ciencias Sociales (Historia, Geografia, Etica, Derecho) como area principal, siendo el resto de las disciplinas

Objetivos en accién (competencias)

General: Promover el conocimiento de los continentes a
partir de un emergente: Mundial de futbol 2010

Conocimiento del medio natural y social
- Refuerzo de los lazos de pertenencia al propio
pueblo a través del conocimiento y valoracion de

sus peculiaridades medioambientales, histéricas y
culturales (6006)

- Representacioén del espacio terrestre (placas,
continentes, océanos,etc.) (8203)

Conocimiento artistico

- Interpretacion de canciones sencillas. Cantar una
cancion trabajada. (6918)

- ldentificacion de elementos ritmicos. Conocer
diferentes ritmos basicos. (6919)

- Movimiento corporal siguiendo diferentes ritmos (6922)

Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales

Descubrimiento del enterno

Competencias digitales

Participar en actividades de grupo (4211)

Seguir indicaciones colectivas (4212)

Reproduccién de algunas canciones, dichos y leyendas
relacionadas con las propias tradiciones (2037)

Iniciativa en el planteamiento de preguntas y cuestiones
sobre hechos y acontecimientos que despiertan curiosidad
(2072)

Construir mapas conceptuales a través del programa
Labyrinth

Utilizar internet como medio para obtener informacion

Aplicar herramientas del programa Escribir para construir
tablas

Buscar informacién en programas como Gcompris
Geography y Fotoaventura

Software: Navegar . , Labyrinth .E , GCompris Geographyo, Fotoaventuram , Escribir ' Grabar -

Con la posibilidad de insercién de otros programas en el transcurso del proyecto.

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion

Desarrollo

Consolidacion / Ampliacion

- Apreciaremos el proceso del mundial a
través de la mezcla de tecnologias: radio,
television, diario, laptop, teniendo en cuenta
asi la imagen y el sonido. Por ejemplo
escuchar un relato de fatbol oral.

- Tomar el tema Mundial 2010 como hilo conductor
en el festival cultural de fin de afo a través de
danzas representativas de cada pais, buscando
informacién de las mismas en la laptop.

Unipap 6: Area peL conocimiENTO DEL MEDIO NATURAL Y SOCIAL
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Desarrollo

1)

Utilizar el programa Labyrinth para diagramar una
lluvia de ideas sobre la tematica Mundial 2010.

Ingresar al programa Navegar y en el buscador Google
www.google.com.uy buscar material sobre Sudafrica.

Luego confeccionar una tabla como la que se
muestra, en el programa Escribir. (Se pueden incluir
otros datos).

Utilizando el programa Gcompris Geography
se trabajara en la ubicacion de los paises que
participan del Mundial.

Ingresar a Internet a través del programa
Navegar y buscar flora y fauna de Sudafrica,
seleccionando imagenes que seran copiadas
y guardadas en el diario. Se compararan
con flora y fauna del Uruguay extraidos del
programa Fotoaventura.

Se propone armar una tabla en el programa
Escribir comparando las especies de ambos
lugares.

Otras actividades

Estudio de la poblaciéon haciendo recoleccién de datos: raza, religion, nivel
educativo, realizando graficas comparativas en el programa Analyze.

Buscar en internet el fixture, realizando la adecuacién de su escritura (tamafo
de letra, tipo de letra) en el programa Escribir, insertando tablas, combinando
tipo y tamano de letra. Guardando el trabajo en texto enriquecido para luego

imprimirlo.

Representar el video clip del tema del Mundial 2010, utilizando el programa

Grabar.

CONOCIENDO SUDAFRICA

|Uhtcaci6n Africa

|£dioma Inglés y Afrikaans
P io 1

Moneda

Lugares Turisticos
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Derechos del nino

Autoras
Ménica Araujo y Marisa Ale. Escuela N°119 Ciudad del Plata. San José. Uruguay.

Areas curriculares
Area del conocimiento de Ciencias Sociales y Area del conocimiento de Lenguas.

Objetivos en acciéon (competencias)

Descubrimiento del entorno Conocimiento artistico
- Respeto y aceptacion de las normas propias de la - Utilizacién del dibujo como medio de expresion y representacion
familia y la escuela (2080) (6906)

- Cumplimiento de algunas de las principales normas Competencias digitales

sociales en situaciones de la vida cotidiana (2040)
- Utilizar Internet como medio de obtencién de informacién
- Relaciones de causa-efecto de hechos,

acontecimientos o situaciones relativas a elementos |- Aplicar herramientas del Tux Paint para expresar ideas a través
del entorno natural y social (2045) de la imagen
Comunicacién y Lenguaje - Escribir en el procesador de textos utilizando herramientas de
formato

- Busqueda de informacién utilizando fuentes
informaticas. Planificacion y realizacién de consultas
en trabajos de investigacion (545)

Software: Navegar . , Tux Paint @ , Escribir .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion
- Ver un video sobre los derechos del nifio
(buscar por ejemplo en youtube).
- Hacer una presentacion para alumnos y padres
- También se puede buscar en www. sobre los derechos del nifio que incluyan los
google.com.uy haciendo clic en “video” y trabajos de los alumnos, carteleras, exposiciones,
colocando “derechos del nifio”. etc.
- Los alumnos anotaran en el pizarron los
derechos que creen que tienen como nifos.

Desarrollo

1) Abrir el programa Navegar

2) Buscar en Google www.google.com el texto de la Declaracion de los Derechos del Nifio.
3) Copiar y pegar el articulo en el programa Escribir.

4) Leer e interpretar los derechos. Debajo de cada uno ejemplificarlos con situaciones cotidianas.

5) Abrir Tux Paint y disefiar una presentacion con los distintos derechos del nifio a través de ilustraciones, imagenes y texto.

Unipap 6: Area peL conocimiENTO DEL MEDIO NATURAL Y SOCIAL
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Elecciones Nacionales

Autora
Daniela Silvera. Escuela N°80. Treinta y Tres. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Social (Construccién de la ciudadania y geografia), Conocimiento de la Lengua.

Objetivos en acciéon (competencias) Lenguaje y Comunicacion

Conocimiento del medio natural, social y cultural . . . .
y - Produccién de textos en situacion de aprendizaje. Apuntes-

esquemas (442)
- Conocimiento de los hechos mas relevantes de la

idad (6004
comunidad ( ) - Busqueda de informacién utilizando fuentes informaticas.

Planificacion y realizacion de consultas en trabajos de
- Muestra una actitud de aceptacion, respeto y valoracion investigacion (545)
por las diferencias individuales (6003)

Competencias digitales
- Reconocimiento en algunos elementos sencillos del

medio socio-natural, cambios, transformaciones y I ) . .
algunas relaciones de simultaneidad y sucesion (6013) |~ Utilizar internet como medio para obtener informacion

- Observacién sistematica de objetos, procesos y - Aplicar herramientas del programa Escribir para realizar tablas

secuencias recogiendo la informacion de forma que
facilite su comparacion, clasificacién y analisis (6046)

Software: Navegar . , Escribir .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacién / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion
- Indagar en diferentes medios sobre las elecciones - Realizar el mismo trabajo con las elecciones
nacionales. departamentales.
- Anotar en un cuaderno los ultimos datos de las - Realizar una actividad de votacion con
elecciones. el objetivo de elegir el representante del
grupo de alumnos.

Desarrollo

1)  Abrir el programa Navegar.

2)  Buscar en Google www.google.com.uy datos sobre las elecciones nacionales.

3) ¢Cuantos votos obtuvo cada partido en la segunda vuelta en cada Departamento?
4)  Buscar una foto de cada candidato (Partido Nacional y Frente Amplio).

5)  Cargar el programa Escribir .

6)  Escribir el titulo: Elecciones Nacionales.

7)  Realizar una tabla ingresando los datos obtenidos.

Activity | En | image BT Format
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8) Insertar tabla con 3 columnas y 21 filas.

9) Clasificar los departamentos en triunfos por partidos: Partido Nacional - Frente Amplio y pegar imagenes de los candidatos
respectivos (Imagen / Insertar Imagen).

10) Agregar una fila con los resultados finales de la eleccion.

DEPARTAMENTOS FRENTE AMPLIO PARTIDO NACIONAL

MONTEVIDEO
ARTIGAS
SALTO
OTROS
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Animales domésticos

Autoras
Raquel Salsamendi y Sandra Romero. Escuela N° 236. Taller Agrario Protegido. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento de la Naturaleza, Conocimiento de Lenguas.

Objetivos en accién (competencias)

Comunicacion y Lenguaje Matematicas
- Asociacion de una palabra a una imagen. Comprensién de |- Adscribir elementos a un grupo (pertenece / no pertenece)
imagenes presentadas (82) (832)

- Resolucion de juegos de palabras (crucigramas, sopas de Clasificacion de elementos por el criterio de negacién y
letras, etc.) (243) utilidad. Criterio de pertenencia o no pertenencia a una
coleccion
- Comprension de descripciones semanticas
- Clasificar muebles en un grupo de objetos (muebles,
- Adivinar dos objetos, partiendo de su descripcién, de ocho |  electrodomésticos ...) (740)
descritos (96)
Competencias digitales

- Utilizar el programa Edilim para construir Libros
Interactivos Multimedia

- Trabajar con imagenes, textos y sonidos.

Software: Edilim ™9 Las actividades disefiadas en Edilim se abren con el programa Navegar en Sugar. Para el editor de
actividades, debe instalarse un emulador de windows en la XO o realizarlas en una computadora con Windows.

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion
- Se conversa sobre los distintos animales que - Armar una cartelera con fotos de los animales
los nifios poseen en sus casas, caracteristicas, de los nifios y sus caracteristicas.
modo de alimentacion y cuidado, etc.

Esta actividad consiste en la elaboracion de un “Libro Interactivo Multimedia”. Puede realizarse en una computadora que
funcione con el sistema operativo Windows y luego transferir la actividad en un pendrive a la XO, o bien crearse directamente en
la XO instalando previamente el emulador de Windows Wine y luego la aplicacion Edilim.

Desarrollo

1) Antes de comenzar a trabajar, debemos crear una carpeta
en donde guardaremos el trabajo cuando esté terminado.

2) Abrimos el programa Edilim, desde su icono.

3) Al comenzar a disefar un libro, es necesario pensar
algunas opciones de configuraciones generales, como por
ejemplo, titulo, almacén de recursos, evaluacion, etc., esto
lo haremos desde “Propiedades”.

4) Ademas se debe seleccionar la carpeta de recursos desde
donde tomaremos las imagenes, sonidos y textos.
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5) Ir al menu paginas y seleccionar “Palabra secreta”. Este
juego consiste en adivinar una palabra a partir de sus letras.

6) Escribir en el cuadro “texto” una pista y en el otro la
palabra a descubrir. Puede acompafarse con una imagen.
En cada pagina puede colocarse un titulo o consigna en la
parte superior e inferior de la pantalla.

7) Ir a nueva pagina.

8) Seleccionar “Respuesta mdltiple” y arrastrar una imagen,
escribir una pregunta o pista y luego las 4 respuestas,
tildando la/s correcta/s.

9) Ir a pagina nueva y elegir la pagina “Clasificar imagenes”.

10) Elegir la categoria para cada caja, por ej: herbivoros y
carnivoros o mamiferos y aves.

11) Arrastrar imagenes, tildando a qué caja corresponde.

12) Ir a pagina nueva y elegir pagina “Arrastrar imagenes”.
Esta actividad consiste en establecer asociaciones entre
textos, imagenes y sonidos. Arrastrar imagenes a los
cuadros inferiores y sonidos o textos correspondientes a los
recuadros blancos superiores.

13) Ir a pagina nueva y seleccionar “Etiquetas”.

14) Arrastrar al recuadro la imagen a etiquetar. En la parte
derecha de la pantalla aparecen 6 etiquetas en las que se
puede escribir un texto.

15) Arrastrar los nimeros de las etiquetas hasta la zona de
la imagen que se quiere nombrar. Tildar “Escribir textos.”

16) Para guardar, ir al ment EXPORTAR, ubicar el directorio
de destino, buscando la carpeta creada al comenzar.

17) Hacer clic en HTML y en Publicar. Una vez terminada, la
actividad puede abrirse desde el programa Navegar.

Sugerencias

Utilizar otras paginas del programa Edilim, ampliando o
variando las actividades del Libro Interactivo Multimedia.

Utilizar la actividad Grabar para aumentar los recursos.
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Una merienda saludable

Autora

Maria Julia Silvera (Maestra) y Maria Sylvia Tricanico (Inspectora). Escuela N° 223 Progreso. Canelones. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento de la Naturaleza, Conocimiento de Lenguas

Objetivos en accion (competencias)
Ciencias Naturales

Conocimiento de los alimentos y dietas equilibradas.
Prevencién de los trastornos alimentarios (6001)

Reconocimiento de los factores que favorecen la salud
y los factores que la perjudican, comportandose de
acuerdo con ellos (6002)

Clasificacion de los alimentos segun la funcién que
cumplen en una dieta equilibrada (6110)

- Adaquisicion de habitos de salud y conciencia de los
problemas sanitarios. Importancia de los procesos de
conservacion de los alimentos (6054)

Comunicacion y Lenguaje:

- Produccién de textos en situacién de aprendizaje. Apuntes-
esquemas (442)

Competencia digital

- Utilizar herramientas de dibujo del programa Tux Paint (lineas,
sellos, etc.)

- Aplicar herramientas del programa Escribir para construir
tablas

Software: Tux Paint @ , Escribir .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacion / motivacion

Desarrollo Consolidacion / Ampliacion

Cada nifio completa un “menu del dia” con
alimentos que suele comer en el desayuno,
almuerzo, merienda y cena.

Se hace una puesta en comun y se relevan ideas
previas de los alumnos en relacion a los diferentes
tipos de alimentos

Se propone a los niflos que vuelvan a
tomar su “ment del dia” y que reemplacen
los alimentos que consumen cada dia por
otros del mismo grupo.

Desarrollo

Con el programa Tux Paint:

—_

)

Cargar el programa Tux Paint.

2) Seleccionar lineas en la barra de herramientas.

3) Dibujar la piramide de alimentos.

4) Seleccionar sellos, magicas y lineas para representar los
distintos grupos de alimentos necesarios en nuestra dieta.

5)  Guardar la actividad (Herramienta/Guardar).
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Sugerencia:

Para pasar la presente actividad al pendrive, hacer captura de pantalla:

- Seleccionar abrir en herramientas.

- Seleccionar diapositivas (en el lado inferior izquierdo, al lado de abrir.

- Seleccionar la o las imagenes que queramos imprimir (comenzaran a

pasar las imagenes una a una numeradas).

- Seleccionar la flecha de reproducir (en el lado inferior izquierdo).

yAN

dulcet y scoiter

/g )\
/B <

- Cuando comienzan a aparecer hacer clic simultdneamente en las

teclas: ALT y 1.

- En el diario aparecera un archivo con el nombre: captura de pantalla, al cual si desean lo pueden cambiar por el titulo de la

actividad.

Con el programa Escribir:

1) Tarea del docente:
- Abrir el programa Escribir.
- Seleccionar la pestafa “tabla” y hacer clic en el icono.

- Construir la tabla con las columnas y filas necesarias y
escribir la propuesta.

- Seleccionar la pestafa Actividad, llevar el raton al icono

| Editar Imagen

Formato

A reemplazar los alimentos

Si no tengo..

Puedo comer.

del diario para guardar, esperamos unos segundos hasta que se despliegue un menu, en el que hacemos clic en la opcién
Texto enriquecido (RTF), nos guardara un documento con ese formato.

2) Tarea del alumno:

- Iral diario o journal y seleccionar la actividad de Escribir propuesta por el docente.

- Leery completar la tabla.

==

Actividad Editar | Texto

| Imagen | Tabla | Formato

A reemplazar los alimentos

Si no tengo... Puedo comer...
queso manteca, yogur, crema
carne de vaca pescado, pollo, huevos, etc
huevos asado, pastel de carne, churrasco
pasta pan, cereales, arroz, etc
manzana durazno, naranja, zanahoria, etc
garbanzos lentejas, nueces, porotos, etq
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Clasificando alimentos

Autora
Maria Julia Silvera (Maestra) y Maria Sylvia Tricanico (Inspectora). Escuela N° 223 Progreso. Canelones. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento de la Naturaleza. Conocimiento de la Lengua. Matematicas

Objetivos en accién (competencias) - Los alimentos. Clasificacion de los alimentos segun la funcion

que cumplen en una dieta equilibrada (6110)

Ciencias Naturales:

- Adquisicion de habitos de salud y conciencia de los

- Conocimiento de los alimentos y dietas equilibradas. problemas sanitarios. Importancia de los procesos de
Prevencién de los trastornos alimentarios (6001) conservacion de los alimentos (6054)

- Reconocimiento de los factores que favorecen la salud | Competencia digital:
y los factores que la perjudican, comportandose de
acuerdo con ellos (6002) - Construir mapas conceptuales utilizando el Programa

Labyrinth
Matematicas :

- Utilizar Internet como medio para buscar informacién
- Formacion de grupos verbalmente

- Aplicar las herramientas copiar y pegar para transferir
- Hacer, oralmente, el grupo de frutas en un conjunto de informacién de un programa a otro
frutas y objetos escolares (692)

- Recuperar imagenes desde el diario.
Comunicacion y Lenguaje:

- Busqueda de informacion utilizando fuentes
informaticas. (545)

- Produccién de textos en situacién de aprendizaje.
Apuntes-esquemas (442)

- Asociacion de una palabra a una imagen. Comprensién
de imagenes presentadas (82)

Software: Labyrinth -e , Navegar .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacién / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion
- Actividades propuestas en el proyecto - Se propone un juego en el que los nifios deben
anterior. recortar de revistas imagenes de alimentos.

- Se arma un cuadro en una cartulina con
la clasificacion de alimentos y cada nifio
debe colocar las imagenes en el lugar
correspondiente.
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Desarrollo
1) Iniciar el programa Navegar.

2) Ingresar a www.google.com.uy (en general aparece
esta pagina por defecto).

3) Seleccionar imagenes.

4)  Buscar imagenes de las distintas sustancias nutritivas,
por ej: “proteinas” y copiarlas haciendo clic derecho en
cada una de ellas.

5)  Se pueden guardar haciendo clic en el marco y
“guardar” (de este modo se guarda sin nombre) o en
“abrir con pintar”, colocarle nombre y guardar.

6) Abrir el programa Labyrinth y hacer un mapa
conceptual de los distintos nutrientes, insertando la
correspondiente imagen en cada uno, desde el diario.

Para construirlo tener en cuenta que esté seleccionada la
opcién T cuando se desea incorporar una casilla con texto
o la opcién, cuando se desea incluir una imagen.

Dproteinas - Buscar con Googhe

AVeh imdgenes Videss Libros Iraductor Biogs Gemadl Misv Cenfiguracién do bisqueds | Accoder

Got)sle proteinas Buscar | S omstats
SateSearch: Moderado v

LaiWeh+ Imdgenes  Mostrar cociones. . Resultados 1 - 20 de aproximadaments 123,000 de proteinas. (0,51 seq

Mutrician a tu medida Proteina de guisante 1 kg Enilaces
werw nutricion-a-tu-medida es ¢ Hecesitas www Super-Smart eu  Vegetal, de alto valor patrocinados
perder o ganar peso 7 Visita esta web y te. biolbgice. Aminograma excelente y equilibrado,

diremos como

& xd

de energia y Protainas
400 % 120 - 22 K8~ Ipg 400 x 20 - 24 KB - [

Son la parte de los alimentos que el
cuerpo aprovecha

En este Ultimo caso, se abrira el diario desde donde se podran seleccionar las imagenes copiadas de internet.
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Hagamos una huerta

Autora
Lucero Rosa. Escuela N° 88 Paysandu. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Social y de la Naturaleza. Conocimiento de la Lengua.

Objetivos en accién (competencias)

Conocimiento del medio natural, social y cultural Matematicas
- Reconocimiento de las clases principales y las - Clasificacion de elementos por el criterio de negacion y
caracteristicas basicas de los animales y las plantas del utilidad. Criterio de pertenencia o no pertenencia a una
entorno, despertando actitudes de valoracion y respeto coleccion (740)
(6007)
- Realizacién de clasificaciones de acuerdo con un Unico
- lIdentificacién de plantas silvestres y cultivadas criterio (694)
conociendo la morfologia y funciones de la raiz, el tallo
y las hojas y su utilidad (6036) Comunicacién y Lenguaje:
- Reconocimiento de oficios y trabajos agricolas, - Lectura con imagen y texto. Interpretacion de pictogramas
industriales y de servicio valorando sus aportaciones a (106)
la sociedad (6020)

- Lectura de todo tipo de palabras (199)
Autonomia y habilidades sociales

- Lectura de frases (200)
- Arma rompecabezas de mas de 6 piezas (3553)

- Juegos de lectura. Clic (205)

- Conocimiento de los verbos: Gerundio. Verbos reflexivos
(214)

- Lectura comprensiva de textos: cuentos, narraciones,
descripciones, noticias, etc. Captacion del sentido global y
las ideas principales (291)

Software: Clic 3.0. Este programa puede ser utilizado en la XO, a través del emulador de Windows “Wine”

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacién / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion
- La actividad puede partir de una actividad - Armar un libro con imagenes, textos, etc. de la
de huerta que realicen los alumnos en la experiencia de la huerta.
escuela.
- Compartirlo con otros grupos y en una reunion
de padres.
Desarrollo

Cuando tenemos instalado el programa Clic 3.0 en nuestra PC comun podemos copiar de ahi la carpeta que lo contiene en el
disco C a un pendrive y luego copiarla utilizando Wine, que es un emulador de Windows. Se puede eliminar previamente de la
carpeta aquellos complementos que no seran necesarios como el de base de datos.
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Pasos:
1) Copiar la carpeta al pendrive.
2) Conectar el pendrive en la XO.

3) Iniciar el programa Wine. Realizar los pasos necesarios para
abrir nuestro pendrive.

4) Copiar y pegar la carpeta (abrir carpetas home, luego olpc y
dentro de esta la carpeta que hayamos creado para trabajar
con Wine en nuestra XO (para los que participamos del curso la
carpeta wine).

5) Para poder utilizar Clic 3.0 lo haremos desde el icono identificado
como Clic.exe y se iniciara como lo hace en la PC con Windows.
Lo seleccionamos para abrir y luego aceptar. Puede aparecer
este mensaje de error, pero alcanza con hacer clic en aceptar
para poder continuar. El programa funciona como en Windows.
Se puede armar la actividad, copiarla desde el pendrive o usarla
también desde el pendrive.

6) Para abrir un archivo hacemos clic en Archivo y marcamos la
ruta a seguir para abrirlo segun sea la ubicacién del mismo. Se
despliega la ventana con el menu abrir. Ahi seleccionamos y
abrimos con un doble clic el proyecto y luego Aceptar.

La actividad que queremos compartir es un paquete conteniendo
actividades para diferentes niveles en torno al tema huerta que
es uno de los talleres que por lo general se realiza en nuestras
escuelas especiales y en el que participan todas las clases. Elegi
clic 3.0 porque tiene la ventaja de que se puede pasar de una
actividad a otra usando las flechas y darle libertad a los nifios
de seguir, dejar de trabajar o pasar actividades segun su nivel o
intereses.

Contenido del paquete de actividades
1) Una ventana de informacioén inicial con el titulo del proyecto y las frases: Bienvenidos. Aprendamos juntos.

2) La siguiente pantalla es una actividad de rompecabezas con la foto de la portada, la cual corresponde a la huerta escolar.
La modalidad de puzzle se puede cambiar en este caso es doble para que puedan resolverlo nifios de diferentes niveles.

L
=z R B8

. ORCHINA LAS PELZAS OF ESTE SOMMCABEIAS e el e
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3)  La siguiente es una actividad de informacion. e — =

Conocer o recordar el nombre de las herramientas mas usadas.

Hacer clic sobre el dibujo para ver el nombre. En otra pantalla se presenta
una tarea de asociacion del nombre con el dibujo. ‘

4) Otra actividad de las mismas caracteristicas con los usos de las
herramientas. Y luego esta de asociacion dibujo - verbo.

l -" HAT CLIC SOBRE LAS HERBAMIINTAS PARA VER 5U NOMSRE
Las mismas actividades se pueden hacer con las verduras: presentacion — mmr=ie" =
de cada una clic para ver su nombre y luego reconocer y asociar el dibujo
con el nombre. Igualmente para clasificar qué parte comemos de cada N
una. Ejemplos: bown ocin, e s s

& ® o | o
AR [=—

-
M
i . . KL 'ASOCIA CADA MERRAMIENTA COM 21 LSO v e
Otras: memoria, sopa de letras, actividades de texto. - -
Ejemplos:
el -
Wove Ehodn OQpoasnds  [Mermes Bts doive ESOn OpOendt  |Morwes s
' ® D&
-
el
L] ]
=] =]
B oes ASOCIA CADA VEGETAL CON 51 NOMBRE = B o+ 40K PANTE D ESTOS VEGH TALES COMEMOST e o
g - R
[rie]
HEEeaag
[ |
[W]x[nvla])fe]
lalslelifv]ifv]
ongo
L] L}
£} ]
0 *» EMCUENTRA LOS NCMIRES OF § HERKAMIENTAS ] e e LR TNCULHTRA £ NOMSRI CE § VERARAS i
- [ Ence ==
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Colocar palabras en el lugar correcto: Ordenar oraciones de un texto desordenado:

Wies [ Cpciones [

B s wokswts s e s o do ot s 3
2 vt s e 4T s 3o i, 308

Lo RN wors 148tasd | Wiiiens d bockit
resmyan aaTsentan, pantan, bams g Sy
BB 5 uthes pars srmar g sequehan 7
— e
Lt LMD o o olarmaritn 08 s pogrten fipeifiies
71 s atihens dn bea ardean won rrasln
pretihy

=R

- DROENA LAS PALABRAS GUE SE HAN MEZCLADG

Sugerencias

]

Mechive fdode  Cpoones  rberees

L e it
e

Limpids o1 bt e Rearhias, Daedinn. Bwidd ¥ Bheetss
Semiuet (e s © plantar s pastne

- CADEMA FL TEXTO

El programa Clic 3.0 puede bajarse desde www.clic.xtec.cat/es/index.htm, otra forma es escribiendo en el buscador zona
clic. También en esta pagina esta disponible el tutorial del programa para aprender a realizar diferentes actividades como las

propuestas en este proyecto.

Origen de materiales graficos

e Acelga: www.abuelapan.com

. Lechuga: www.agroinformacion.com

. Repollo: www.lealsa.com

. Espinaca: www.mercnet.cnp.go.cr

. Perejil: www.crae.com

. Morrén: www.crudomedia.com

. Zapallo: www.nuevaalejandria.com

. Boniato: www.simply-thai.com

. Tomate: www.viarural.com.ar

e Zanahoria: www.nuevaalejandria.com

. Foto de huerta: escuela 88 Especial Paysandu
. Escardillo: www.eurotene.com

. Pala: www.secure.orientalonline.com

. Carretilla: www.jccm.es

. Pala de dientes: www.compostadores.com (horca.gif)
. Rastrillo: www.iespana.es

. Azada: www.pendlepeople.com

. Regadera: creacién propia en el programa Paint.
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Conociendo animales de la fauna autéctona del Uruguay

Autores

Mariela Arzuaga, Escuela N°102 Rivera. Uruguay.
Patricia Di Napoli, Escuela N°116 Salto. Uruguay.
Pablo Silva, Escuela N°105 Rivera. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimientos Naturales. Conocimiento de Lengua.

Objetivos en accién (competencias)

Ciencias Sociales

- Conocimiento de los accidentes geogréficos y del
paisaje mas cercanos (relieve, fauna, intervencién
humana) (6014)

- Diversidad y clasificaciones de los seres vivos
(taxonomias) (8011)

Competencias digitales:

- Utilizar Internet como medio de obtencion de informacion

- Construir mapas conceptuales con el programa Labyrinth

- Buscar imagenes en internet, guardarlas y recuperarlas desde
el diario

[ =] |
Software: Escribir ., Navegar . , Labyrinth -e , Tux Paint , Memorizar === , Grabar -

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS

Iniciacién / motivacion

Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion

- Se parte de un mapa semantico en
papeldgrafo, sobre animales de la fauna
autdctona, elaborado en forma colectiva en
clase.

- Se relevan ideas previas del grupo respecto
del tema.

Posibles actividades posteriores:

- Actividad Memorizar: armar parejas con
nombres y fotos de animales.

- Actividad TuxPaint: nombre de animales
trabajados y representacion a través del

dactilologico.

- Vocabulario trabajado en LSU con actividad
Grabar (video).

- Actividad Foto aventura.

- Actividad Navegar (webquest).

Desarrollo

1) Seleccionar algunas especies y buscar informaciéon con Google de cada una (trabajo en equipo). Actividad Navegar.

2) En actividad Escribir elaborar una ficha sobre cada especie. La ficha debe contener: Informacion escrita, fotos de la

especie y fotos con la sefia (Lengua de Sefas).
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3) En actividad Labyrinth elaborar un mapa conceptual
clasificando a los animales estudiados en mamiferos,
aves, peces, reptiles, anfibios, insectos.

Actividad

4) Agregar al mapa fotos obtenidas con Google: www.
google.com.uy (en general aparece esta pagina por
defecto)

Para esto se deben seguir los siguientes pasos:

- Seleccionar imagenes.

- Colocar el nombre del animal

- Cuando aparecen las imagenes, copiarlas haciendo

clic derecho en cada una de ellas. carpinche - Buscar con Google n
2 H H “ 3
8- Sepueden guardar hamendq clicenelmarco y“ gugrdar Google cariiio P

(de este modo se guarda sin nombre) o en “abrir con SafeSearch: Moderado v

pintar”, colocarle nombre y guardar. LaWehs Imdgenes B Mostrar opciones... 1-20de 51200 de (0,91 seg1

5@ acuerdan del

(Se puede hacer la misma actividad con otros criterios de | e xsw-exe- g
clasificacion: acuaticos, terrestres, de campo, de monte, de ¢ imégenes
bafiado).

Carpinche Carpincho Foto Carpinche
516 x 461 - 66 KB - jpg 720 x 481 - 91 KB - |pg 640 x 480 - 52 KB - jpg
fotonat: g ar

Imagen

o Eliminar
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Unidad 7:
Conocimiento artistico

La musica, el lenguaje plastico y la dramatizacion
son excelentes apoyos para que el alumno
construya sus aprendizajes segun su propio
ritmo de crecimiento. Es esencial proponerle que
desarrolle su creatividad con la laptop a través de
actividades significativas adaptadas a su nivel de
posibilidades. El incremento de la motivacion y la
autoestima son dos interesantes indicadores que
conviene observar.






EJES TEMATICOS

1. Andamiaje laptop al curriculo

2. Microproyectos en accién
Candombe: Patrimonio Cultural de la Humanidad
La casa abandonada

Desarrollando la creatividad
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Resumen

Analizamos las posibilidades de la laptop y otros equipos mdviles (celulares, camaras
fotograficas,...) para promover la actividad creadora de los alumnos en, y a través de,
medios expresivos como son la musica, la fotografia o cualquier otra modalidad de las
artes plasticas, escénicas o audiovisuales.

Ponemos énfasis en los principios basicos del area artistica y se plantean diferentes
software que pueden potenciar la creatividad y el bienestar del alumnado y su repercusion
en el ambito escolar donde se otorga cada vez mas una mayor importancia al fomento
de la creatividad para adaptarse a los constantes cambios producidos en la sociedad
actual.

Preguntas clave

a. ¢ Como utilizar con autonomia algunos de los recursos tecnoldgicos disponibles
para desarrollar con creatividad diferentes modalidades de expresion artistica?

b. ¢Qué diferencias encontramos entre los procesos, técnicas, estrategias
y materiales en soporte digital y las imagenes, musica y videos del contexto
multimedia de la vida diaria?

C. ¢;De qué forma los alumnos con necesidades educativas especiales pueden
expresar sus sentimientos a través de diferentes formas artisticas con la ayuda
de la laptop y las rampas digitales?
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1. ANDAMIAJE LAPTOP AL CURRICULO

Si la musica, la dramatizacién y las artes plasticas constituyen elementos elevadores en la
vida de cualquier persona, lo son de forma muy especial para la mayoria de las que tienen
algun tipo de necesidad educativa especial, pues representan una forma unica de expresar
sentimientos y emociones. Son una gran oportunidad para mejorar no sélo la comunicacion,
sino también la creatividad y la autoestima de los alumnos.

¢ Coémo puede la laptop favorecer las expresiones artisticas? ;Qué pueden hacer con ella
alumnos con dificultades motrices, intelectuales o sensoriales? El panorama es amplio. Desde
proporcionarles la oportunidad de tocar, con la computadora y una rampa digital, una guitarra
en pantalla como alternativa a la que no pueden tocar de forma manual por su discapacidad
motriz, hasta adentrarles, a través de internet, en las salas de los museos, galerias de arte,
conciertos, representaciones teatrales, ... que estan ahi para ellos disfruten.

Con la laptop pueden descargar programas con los que realizar afiches y folletos, crear
animaciones con imagenes y videos, componer piezas musicales, y jtantas cosas!. Las
posibilidades son infinitas. La potencia vy relativa sencillez con que se aprende a utilizar
determinado software artistico, hacen de la laptop una herramienta muy atractiva de
autoaprendizaje y expresion que se puede integrar en el dia a dia del alumno y le puede
ayudar a asociar los sentidos con la percepcidén y a asignarle significado.

Al observar a los alumnos podemos saber si aprenden mejor cantando, practicando ritmos
y escuchando melodias. Si es su estilo de aprendizaje, su inteligencia mas desarrollada,
debemos apoyarnos en ella para alcanzar los diferentes objetivos de la Propuesta Curricular
(fase 2° del modelo Mfree). Tal vez muchas situaciones se suavizarian si los padres y los
docentes aceptaran que algunos nifios necesitan moverse ritmicamente, tamborilear o
tararear mientras estudian. No debe constituir una molestia; se trata de algo que les ayuda a
organizar sus pensamientos.

Las actividades artisticas son un valor en si mismas y no sélo un tiempo complementario o de
ocio. A pesar de su importancia, no siempre se les asigha en la escuela el valor que tienen, y
muchos no llegan a considerarlas una capacidad intelectual como las matematicas, aunque
nosotros si las consideremos muy valiosas por las experiencias que constatan su eficacia
desde la teoria de las inteligencias multiples.

Poplin (en Amstrong 1999), por ejemplo, comentaba que solamente se propuso un articulo
que buscara ahondar en los talentos artisticos de quienes tienen dificultades de aprendizaje
a lo largo de los cuatro afos que trabajé como directora de la revista The Learning Disability
Quarterly. Se preguntaba: ¢por qué no averiguar si nuestros alumnos tienen talento para el
arte, la musica o la danza? ¢ sera que a los docentes s6lo nos importa que sean competentes
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segun una idea mas tradicional: leer, escribir, ciencias, estudios sociales y matematicas?
(Armstrong, 1999).

El unico articulo que, comentaba Poplin, investigaba otras capacidades de los alumnos con
necesidades especiales, se basaba en un trabajo realizado en la Universidad de Wisconsin en
el que llegaban a la conclusion de que los nifios calificados con dificultades de aprendizaje
obtenian mejores resultados que los denominados normales en pruebas de creacion artistica
no verbal. Incluso Cramond (1995), en sus investigaciones sobre creatividad, afirma que existen
tantas similitudes entre las descripciones del comportamiento creativo y el comportamiento
por Déficit de Atencion e Hiperactividad, que seria preciso preguntarse si se tratara de
fendmenos superpuestos.

La figura 7.1. representa la cristalizaciéon de la creatividad con la laptop a través del
encuentro entre el aprendizaje basado en el cerebro y los recursos y las adaptaciones. Sila
creatividad para muchos se suele asociar a personas inteligentes, tocados por la divinidad,
nosotros abogamos por la creatividad cotidiana pues es alli donde una persona, tenga o no
discapacidad o una dificultad de aprendizaje, hay una oportunidad para que la desarrolle.

Felipe es un chico colombiano, con sindrome de Asperge. Tiene dificultades para expresarse
pero, gracias a la computadora, ha conseguido mejorar y ahora colabora en la revista de su
escuela utilizando con eficaciay creativamente el programa de disefio grafico Photoshop'.

Aprendizaje basado Recursos y
> <>
en el cerebro ClRZAHIEAD adaptaciones

Figura 7.1. Docentesy

alumnos pueden colaborar
entre si. Las diversas
capacidades (inteligencias)
de ambos potencian la

| I creatividad. El resultado: un

producto con “valor” para ser

compartido por ellos y por la
Diversas Pensamiento sociedad.

capacidades creativo

Alumnado Docente

1 Recientemente Felipe escribié en una revista: Vivo con muchas personas cerca que son todas diferentes entre
si. Algunas veces paso rico con ellas y otras no. Paso rico cuando estoy de humor y paso mal cuando no estoy
de humor y no me dan tiempo para pensar y ponerme bien. No quiero que me cambien mi risa, ni mi habilidad
para trabajar con los computadores.
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La musica

La musica da alos alumnos la oportunidad de expresar, como si estuvieran jugando, sus ideas,
experiencias y sentimientos tanto de forma individual como colectiva. Diversas investigaciones
describen a la musica como un buen ejemplo de lo que se denominan influencias modales
cruzadas y explican el fendmeno por el cual entrenar una parte del cerebro beneficia también
a otras. La musica dispara patrones de conexiones neuronales en grandes regiones de la
corteza cerebral que se usan también para el razonamiento espacial (Restak, 2005; Ratey,
2003).

Un equipo de investigadores de California (Ratey, 2003) estudié una clase de nifios. La mitad
de ellos asisti6 a clases de piano o de canto durante ocho meses. Después de ese periodo,
se les pas6 una bateria de pruebas y resulté que las puntuaciones en rompecabezas, test de
razonamiento espacial y dibujo de figuras geométricas, fueron un 80% mas altas que las de
sus comparieros de clase que no asistieron a esas lecciones. {Motivo? Los investigadores
concluyen que al estar la musica estructurada en el espacio y en el tiempo, practicarla fortalece
los circuitos de que se vale el cerebro para pensar y razonar en el espacio y el tiempo, areas
que como sabemos son muy importantes para las matematicas.

A continuacién planteamos algunas actividades didacticas que tienen como nucleo la laptop
y la musica. Se intenta estimular en el alumnado el desarrollo de la percepcion musical, la
sensibilidad estética y la expresién creativa en torno a dos egjes:

Sentir el ritmo o la melodia, usar la musica para liberar capacidades. Interiorizar el
timbre, la armonia y la textura de obras musicales.

Componer e interpretar creaciones musicales

Sentir el ritmo o la melodia, usar la musica para liberar capacidades. Inte-
riorizar el timbre, la armonia y la textura de obras musicales.

Con el programa TamtamMini podemos estimular en el alumno el reconocimiento y la
exploracion de los sonidos en distintas vertientes. Sobre el lado inferior izquierdo de la pantalla
del programa, figura 7.2., podemos seleccionar uno de los cinco kit: South American, Arabic,
Jazz/Rock, African y Electronic. En la zona central podemos elegir entre los 72 sonidos de
animales, personas, instrumentos, que aparecen alli. Regulamos el volumen, la velocidad,
la complejidad y el ritmo y podemos escuchar la melodia y dejar volar nuestra imaginacion
utilizando la laptop como un teclado musical. Si hemos escogido, por ejemplo, el piano, al
presionar las teclas se escucharan las diferentes notas de ese instrumento.

Este tipo de software resulta muy util para muchos alumnos con discapacidad intelectual que
suelen tener problemas para captar bien los sonidos y procesar la informacién auditiva. Con
ellos es conveniente comenzar con refuerzos en la memoria inmediata (también llamada de
trabajo), antes de pasar a la secuencial.
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A partir de estas érdenes basicas los alumnos
pueden experimentar libremente con el programa
y familiarizarse con ésta tecnologia que puede ser
nueva para algunos. TamTamMini nos sirve para
iniciarnos en ese mundo. Sobre todo importa que
experimentemos, vivamos y disfrutemos la musica
totalmente: escuchar, cantar, moverse con ritmo,
producir sonidos, tocar, hacer, crear y disfrutar,
experimentar, vivir. La musica, las canciones y el .E

baile conectan alas personas de muchas maneras,

y nos ofrecen cauces para expresar emociones y a ﬁ -HE.--.H
sentimientos de una manera no verbal. Forman
parte de la cultura de los pueblos vy, en definitiva,
de la humanidad.

Figura 7.2. Menu principal del TamTamMini

Figura 7.3. Las notas sefialadas en el
teclado de la laptop con blanco y negro
funcionan como notas musicales de
acuerdo con el teclado que se muestra

la derecha

Eldocente puede preparar con antelaciéon audiciones musicales y actividades desde las diferentes
inteligencias: escribir sobre las ideas que al docente o al alumno le sugiere la musica (lingUistica-
verbal); hacer hipétesis y experimentar : ;qué pasaria si me desplazo hacia arriba o hacia abajo
dentro del pentagrama? y escuchar como suena; escuchar el silencio (l6gico-mateméatica);
hacer un dibujo (espacial); tocar un instrumento o memorizar una cancién (musical); realizar
un recorrido tactil por los instrumentos musicales o bailar (corporal-cinestésica); compartir las
experiencias con otros companeros (interpersonal) o reflexionar sobre las emociones que les
produce la musica (intrapersonal).

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

Otro programa muy interesante es el DanceMusic que, junto con una webcam, hace posible
generar musica con los movimientos del cuerpo. El campo visual de la webcam se convierte
en un instrumento musical y el alumno al moverse transmite a la computadora una serie
de notas. Segun las estrategias didacticas la actividad puede ser individual o en grupo;
de motricidad fina o gruesa. En la figura 7.4. vemos dos alumnos en silla de ruedas que
proyectan sus movimientos sobre una pantalla con un videoproyector que es visualizado por
el DanceMusic y una webcam.
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Figura 7.4. Dos alumnos del
centro de Educacioén Especial
Santisimo Cristo (Espafia)
trabajando con DanceMusic.

Fuente: Agueda Brotons
Puche y Lucia Diaz Carcelén.

Componer e interpretar creaciones musicales

La realizacién de actividades musicales y artisticas con la ayuda de la laptop puede desempefar
un papel importante en la consecucion de algunos de los objetivos propuestos por Brennan
(1988) para los alumnos con necesidades educativas especiales: confianza en si mismo,
autodisciplina, consideracién hacia los demas y adaptabilidad. Los alumnos que poseen una
gran inteligencia musical pueden aprender mejor cantando, silbando, a través de ritmos o
escuchando musica con la laptop.

Cuando los alumnos se sientan con su laptop, la interaccion entre ellos es constante.
Les encanta que aparezcan en la pantalla sonidos y hacer comentarios al escuchar las
interpretaciones musicales de sus companeros. Las preguntas y respuestas que plantean
los programas ponen en marcha mecanismos que requieren un esfuerzo creativo, personal y
auténomo del nifo. El escuchar las composiciones en voz alta, discutir sobre ellas y decidir
cual de ellas es la méas bonita, contribuye a desarrollar una multitud de valores.

Algunos estudiantes tienen interés por la musica, pero su discapacidad les impide tocar un
instrumento o cantar. Los programas de musica y algunas de las rampas digitales que vimos
en la Unidad 2, pueden proporcionarles la oportunidad de explorar este mundo y participar
en las clases de musica con sus companieros.

Es dificil acceder al lenguaje musical y llegar a poder expresarse en él. Para hacer mas facil
todo el proceso de creacion musical, los editores de partituras las elaboran e imprimen como
si fueran un procesador de textos, ademas de permitir la manipulacion de la audicion y de
todos los parametros de los sonidos editados. Si la Laptop tiene periféricos de sonido, se
puede escuchar el fichero mientras se edita. Editores de partituras, secuenciadores?, editores
de sonido® e interpretadores nos enriquecen y hacen que lleguemos a apreciar ain mas la
musica.

El programa TamtamEdit, figura 7.5., permite componer musica creando, modificando
y organizando notas musicales. Para componer una melodia, podemos comenzar
seleccionando el instrumento: guitarra, violin, flauta, etc. que queremos que interprete la
pieza que vamos a crear. Muchos alumnos prefieren comenzar recuperando una cancién y

2 Cakewalk: www.cakewalk.com (Verificado: 12/05/2011)
3 Cooledit: www.cooledit.com (Verificado: 12/05/2011)
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Figura 7.5. Las lineas
divisorias del TamtamEdi
sirven para separar los
compases.

escuchandola o bien haciendo sonar los archivos que acompafan al programa. Aprenden a
medida que van descubriendo la musica. Esta les proporciona resonancia afectiva, les ayuda
a reforzar su autoestima y personalidad, les facilita la integracion del esquema corporal, el
aprendizaje correcto de la lectura y escritura y, en definitiva, les abre canales y les conduce hacia
un desarrollo emocional y social equilibrado. Para los alumnos ciegos, la educacion musical
puede ser una gran experiencia que desarrolle aun mas sus facultades.

Ejemplos de actividades:

- Modificar una pieza dada, una cancion popular, una melodia elaborada por otro alumno,
etc. , para conseguir una composicién nueva.

- Componer musica a partir de un texto poético ritmizado, teniendo en cuenta criterios de
métrica, medida y rima como elementos basicos.

Artes plasticas

Cuando visualizamos algo con la ayuda de la laptop, una camara de video y un videoproyector
estamos llevando al alumno a que sea capaz de identificar las cualidades que determinan
el valor fisico, funcional o estético y de describir, a través de los recursos que utiliza, las
proporciones y las relaciones de forma, color, ritmo, textura, presentes en la realidad que esta
interpretando.

El Arts PRODEL es un proyecto que ha sido adaptado por diferentes escuelas de los Estados
Unidos. Su objetivo es trabajar en tres formas artisticas: musica, arte visual y escritura creativa
y observar tres tipos de competencias: la produccion (composicidén o interpretacion musical,
pintura o dibujo; escritura imaginativa o creativa), la percepcion (efectuar distinciones o
discriminaciones, pensar de forma artistica) y /a reflexion (alejarse de las propias percepciones
0 producciones, o las de otros artistas e intentar comprender los objetos, los métodos las
dificultades vy los efectos conseguidos).

El apoyo de la computadora al proyecto es total. Se crean portafolios, que son obras en curso
(Gardner prefiere denominarlos procesofolios precisamente por ser obras no acabadas),
donde los alumnos guardan los borradores provisionales, las obras acabadas, sus propias
criticas y las de los demas, videos, fotografias, etc.
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En una sesioén inicial podemos pedir al alumno que dibuje su habitaciéon aprovechando las
posibilidades y la sencillez del Kidpix o de Pintar para dibujar, editar imagenes e integrar
textos y efectos en nuestras creaciones. El paso siguiente podria ser decirle que escogiera
algun elemento y le afadiera las caracteristicas que le permitieran decir algo acerca de si
mismo. Debe centrarse en la composicidn, pero se le anima a que piense como a través de
una serie de elementos artisticos puede expresarse mas alla de lo que esta representado
literalmente en el dibujo. Unos cuantos ejemplos le ayudaran a comprender mejor como los
aspectos formales pueden trasmitirnos caracteristicas de una determinada persona.

¢ Cual es la clave del éxito de los programas de disefno grafico? Para muchos el que con poco
esfuerzo se consiguen excelentes resultados.

Una forma sencilla y divertida de comenzar a dibujar con o sin rampa digital es utilizando
programas en los que aparecen predibujadas unas imagenes que el usuario puede colorear
e imprimir. Su numero es amplio y con ellos se pueden trabajar, ademas de los colores y
simetrias, conceptos como: grande/pequefio, grueso/delgado, oscuro/claro, dentro/fuera,
transparente/opaco, etc. Cuando se ha superado este nivel, invita a explorar otras actividades:
¢,como podemos hacer determinadas formas? ;coémo producir imagenes simétricas?, etc.

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

La actividad de dibujar provee un lienzo para que el nifio o grupo de nifos se exprese
creativamente. Pueden dibujar cualquier imagen con un pincel y un lapiz, y usar la barra
de trabajo para jugar y experimentar con formas. En la figura 7. 6. vemos como el alumno
ha sacado una foto con su laptop y luego ha ido dibujando sobre ella un rectangulo como
marco y elige diferentes herramientas del programa Pintar para afiadirle diferentes matices de
colores de la paleta que presenta el programa.

Figura 7.6. Actividad
Reproducir una foto de un grupo
de maestras de la Escuela N°3
Bella Unién. Uruguay

Cine

Las personas con discapacidad habitualmente han recibido en el cine un trato desigual. En
unas ocasiones han sido representadas como seres marginales y malvados y, en otras, como
bonachones incapaces de hacer dano a nadie. El peor maltrato que han recibido a través del
cine es que no han sido representadas como cualquier otra persona.
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Con el paso de los afos, el cine ha afinado su percepcion y estd promoviendo una figura de
la discapacidad con mas matices y presencia real en la sociedad.

Con la llegada de las laptops y las facilidades que ofrecen los dispositivos moviles como el
celular (ubicuidad, interactividad, portabilidad y dimensiones reducidas) aparece una nueva
oportunidad para dar a conocer la realidad de las personas con necesidades especiales. Las
creaciones audiovisuales permiten que el usuario sea productor y consumidor de contenidos
al mismo tiempo. Un corto rodado con un celular o laptop se puede ver perfectamente en la
televisién o el cine, asi como una pelicula grabada para cine se puede ver en la pantalla del
celular.

Con la laptop y programas como Grabar, por ejemplo, podemos tomar fotos y grabar videos y
audios que luego complementaremos con otros programas como MainActor* o Broadcast.
Esta competencia artistica supone, ademas de una actitud de respeto y valoracion de la
creatividad implicita en la expresién de ideas, experiencias o sentimientos, la adquisicién de
las siguientes destrezas con la laptop:

- Obtener imagenes fotograficas y aplicar técnicas de edicion digital.

- Elaborar un arreglo para una pieza musical a partir de la transformacién de distintos
parametros (timbre, nUmero de voces, etc.).

- Capturar, editar y montar fragmentos de video con audio.

- Disefiar y elaborar presentaciones, destinadas a apoyar el discurso verbal, con
autonomia y coherencia en relacion a la finalidad pretendida.

Los alumnos con necesidades especiales, sus familiares y los docentes, pueden aprovechar
las posibilidades de la laptop para expresar su situaciéon y exponer sus proyectos, sin
necesidad de aceptar pasivamente los mensajes producidos bajo otras perspectivas ajenas
a ellos. Pueden mostrar a la sociedad sus reflexiones sobre su realidad. Las tecnologias y las
mentalidades ya estdn mas maduras para apoyar una nueva narrativa audiovisual hecha por
los propios protagonistas, que reproduzca la realidad sin artificios y fomente la cohesion e
integracion social.

Figura 7.7. Pablo es un estudiante

de psicologia de la Universidad de
Malaga (Espafia) con sindrome de
Down. Le encantan las tecnologias y
en especial el cine. En la foto lo vemos
con sus alumnos después de impartir
un taller.

4 http://mainactor.softonic.com/linux (Verificado: 12/05/2011)
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2. MICROPROYECTOS EN ACCION

Candombe: Patrimonio Cultural de la Humanidad

Autoras
Miriham Ldpez y Leticia Peile. Escuela n° 207 E.T.R.O — CE.C.A.L. Montevideo. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Artistico, Conocimiento de Lenguas, Conocimiento de Ciencias Sociales (Historia, Construccion de
Ciudadania)

Objetivos en accion (competencias) Ciencias Sociales

General: - Refuerzo de los lazos de pertenencia al propio pueblo
a través del conocimiento y valoracion de algunas

- Realizar la actividad en equipos peculiaridades culturales (6006)

- . . . . - Conocer las principales fiestas y costumbres del entorno
- Facilitar el intercambio de materiales orientando el uso P P y

de dispositivos de memoria extraibles
Mdsica
- Conocimiento de danzas populares (6953)

Bailar una danza popular.

- Improvisacion partiendo de un esquema ritmico (6947)
Improvisar utilizando la percusion.

- Clasificacion de instrumentos musicales (7008)

Comunicacion y Lenguaje

- Localizar informacién en los medios de comunicacion
(335)

- Lectura y analisis de noticias (336)

- Escribir textos informativos (344)

- Asociar imagen/idea/texto (358)

- Buscar informacion, entrevistar (375)

- Participar en didlogos de grupo (4220)

- Expresar la propia opinién aunque sea diferente a la de
los otros (4231)

Software: Escribir ., Navegar . , Grabar -, Tam Tam Mini ﬁ

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop

TAREAS
Iniciacién / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion
La escuela invita a una cuerda de tambores, la - Explorar programas mas complejos de
cual tocara en la apertura de la primera clase composicion musical (Ej. Tam Tamjam)
de musica (o en una actividad recreativa del
centro).

- Organizar una representacion del
candombe combinando, el ritmo, el baile
y el vestuario.
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Desarrollo

Recopilar informacion relacionada con el Candombe a través de:
1)  Abrir el programa Grabar. Seleccionar la opcién Foto.
2) Tomar fotos de murales alusivos al Candombe encontrados en la ciudad. Guardar.

3) También usando Grabar, opcién Audio, registrar una entrevista a una persona entendida en el tema (Se entrevist6 a un
representante de Mundo Afro). Guardar.

4)  Abrir el programa Navegar. Buscar y guardar ejemplos de grabaciones (imagenes y audio) relacionadas con el tema:
instrumentos, ritmos, danza, etc.

5)  Abrir Tam Tam Mini. Seleccionar instrumentos de percusion. Ajustar compas y tiempo y componer un ritmo similar al
de Candombe. Guardar.

6) Con el programa Escribir, elaborar un informe que incluya texto e Imagenes.
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La casa abandonada

Autoras
Beatriz Diaz y Lorena Delgado. Escuela N° 214 Santa Rosa. Canelones. Uruguay.

Areas curriculares
Conocimiento Artistico. Area del Conocimiento Social y de la Naturaleza.

Objetivos en accién (competencias)

Area Artistica
Conocimiento del medio natural y social
- Identificacién en un objeto sus elementos visuales - Conocimiento de los aspectos bésicos del clima y del tiempo
basicos: forma, color, tamafo y volumen (6900) atmosférico (6012)
- Identificar las caracteristicas plasticas y visuales - Conocer las estaciones del afio y sus caracteristicas

basicas en elementos naturales y en manifestaciones
artisticas del entorno estableciendo relaciones de
semejanza y diferencia con las propias producciones

- Reconocimiento en algunos elementos sencillos del medio
socio-natural cambios, transformaciones y algunas relaciones
de simultaneidad y sucesion (6013)

- Observacién de cambios producidos por factores

. . . - Recoger informacion sistematica siguiendo criterios y pautas
externos en las cualidades sensoriales percibidas (2603)

dadas, observando las caracteristicas de objetos, animales y

- Identificacién de la diversidad de colores y matices en plantas del entorno
los elementos del entorno (2604)

- Evocacion de informaciones sobre formas del entorno
natural (2624)

Software: Grabar - , Escribir .

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop
TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidacion / Ampliacion
- Visita a una casa abandonada del barrio. - Dividir ala clase en grupos y proponerles
Observacion dirigida. que escriban una narracion, teniendo en
cuenta las caracteristicas de “La casa
abandonada” en una de las estaciones
- Tomar fotos de la casa. -
del afio.
Desarrollo
1) Fotografiar “la casa abandonada” y su entorno en diferentes estaciones del afo.
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2)

Observar y comparar los diferentes tonos, colores, formas de la casa en cada estacion del afio, y con el

paso del tiempo. Asi como también los cambios que pueden ocurrir por factores externos.

3)

Debatir en grupo los cambios que se evidencian.

Ir registrando los cambios en el programa “Escribir” en una tabla como la siguiente:

T] (12 ~ |Dejavu Serif v = w

B I U

Editar

Texto | Imagen Tabla Formato

Actividad

CASA ABANDONADA SUS CAMBIOS EN CADA ESTACION

VERANO OTONO INVIERNO PRIMAVERA
* Eltechodela |* * La oscuridad y |*
casa refleja la luz los arboles sin
del sol, hojas hacen que
mostrandolo de la casa luzca mas
color amarronado lugubre.
y disimulando sus »
grietas.
*
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Desarrollando la creatividad

Autora
Maria Julia Silvera (Maestra) y Maria Sylvia Tricanico (Inspectora). Escuela N° 223 Progreso. Canelones. Uruguay

Areas curriculares

Objetivos en accién (competencias) Artistica:

Comunicacion y Lenguaje: - Ellenguaje visual como medio de representacion del

d dea (2656
- Asociacion de una imagen a una idea (128) mundo que nos rodea ( )

- Realizacién de composiciones bidimensionales y

- Analisis de anuncios publicitarios (383) tridimensionales (6905)

- Andlisis de mensajes publicitarios y de propaganda (475) - Aplicacion de los recursos basicos del lenguaje visual —
pléstico (linea, figura, esquema, color) (6902)

- Utilizacién del dibujo como medio de expresion y
representacion (6906)

Software: Tux Paint @

Pre-Laptop/ Con-laptop/ Post-laptop
TAREAS
Iniciacion / motivacion Desarrollo Consolidaciéon / Ampliacion

- Salida didactica a una planta de conservacién - Disefio de una propaganda de Corfrisa

de alimentos. en papel o en la XO.
- Se trabajaron otros microproyectos en el area

de Ciencias Naturales.
- Microproyecto 6-1 Salida didactica al Parque

Salus.
Desarrollo
1) Cargar el programa Tux Paint
2) Seleccionando lineas, sellos y mégicas, dibujar la planta de Corfrisa.

UNipAp 7: CONOCIMIENTO ARTISTICO 219






Unidad 8:
Itinerarios segun las necesidades
educativas especiales

Las programaciones de aula y las adaptaciones curriculares son
necesarias para conseguir que la computadora sea un motor
de cambio e innovacién en la escuela inclusiva. Si ademas
conseguimos crear redes sociales entre los alumnos, sus familias,
los docentes ylacomunidad, estaremos potenciando los resultados
y haciéndolos mas eficaces y duraderos






EJES TEMATICOS

1. Desde las etiquetas llegamos al curriculo

2. Discapacidades
2.1 Discapacidad motriz
2.1.1 Lugar y sedestacion
2.1.2 Rampas digitales
2.1.3 Comunicaciony curriculo
2.1.4 Transicién al mundo laboral
2.2 Discapacidad visual
2.2.1 Apoyos digitales a docentes y familiares
2.2.2 Rampas digitales
2.2.3 Estimulacion y curriculo
2.2.4 Transicion al mundo laboral
2.2.5 Accesibilidad digital
2.3 Discapacidad intelectual
2.3.1  Qué le ofrece la laptop?
2.3.2 Rampas digitales
2.3.3 Acceso al curriculo
2.2.4 Transicién al mundo laboral
2.4 Discapacidad auditiva

3. Trastornos del espectro autista

4. Dificultades de aprendizaje
4.1 Bajo rendimiento escolar
4.2 Dificultades especificas de aprendizaje
4.3 Trastornos por déficit de atencién con hiperactivad

5. Laptop, punto de apoyo a la inclusién
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Resumen

En esta unidad correlacionamos las etiquetas diagnosticas que reciben los alumnos
por los correspondientes profesionales con las posibilidades que ofrecen las laptops.
A través de situaciones reales de aula mostramos, de forma vygotskyana, que es
necesario un andamiaje —software, periféricos y metodologia adecuada- y el trabajo
entre pares para que el alumno aprenda y alcance su nivel de desarrollo potencial, de
forma que quien sabe mas ayude al que tiene dificultades. Esta interaccion se ejecuta
en la zona de desarrollo préximo y convierte lo que muchos denominan el “problema
de la diversidad” -desde la 6ptica del modelo basado en el déficit- en una oportunidad
para ensanchar y enriquecer el contexto escolar.

El eje central del texto es mostrar que es necesario para utilizar la laptop con eficacia
una guia experta y un medioambiente estimulante que sélo el docente y la escuela
pueden ofrecer. Hacia alli es donde dirigimos nuestra mirada bajo una concepcion
interaccionista desplazando su enfoque desde las caracteristicas individuales de los
alumnos a un modelo de apoyo curricular con la laptop que actualmente se encuentra
en proceso de expansion.

Preguntas claves

a. ¢, Por qué usa un alumno una ayuda tecnolégicay no otra? ;Como integrarla con
éxito en sus tareas?

b.  LasRampas Digitales, {paraquétipo de discapacidad pueden ser mas apropiadas?
¢ Cudles pueden ser las mas utiles?

C. ¢ Qué puede hacer la escuela inclusiva ante las diversidades para no convertirlas
en desigualdades?

d.  ¢Quécriterio puede utilizar el docente para redefinir los objetivos e irlos adaptando,
con el apoyo de la laptop, a las necesidades del alumno segun la Propuesta
Curricular?
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1. DESDE LAS ETIQUETAS LLEGAMOS AL CURRICULO

Siguiendo el modelo que propugnamos del paradigma de crecimiento o competencial, en las
unidades anteriores hemos ido desarrollando contenidos y mostrando experiencias con la laptop
enfocados en las capacidades y potencialidades del alumno y no en sus etiquetas: paralisis
cerebral o trastornos del espectro autista, por ejemplo.

Ahora, dando un leve giro a nuestra forma de presentar los contenidos y manteniendo nuestro
paradigma de referencia, nos detendremos delante de las etiquetas diagndsticas para hacer
un recorrido-resumen por diferentes estrategias, software y hardware en nuestra busqueda del
desarrollo integral del alumno en su entorno escolar, social y laboral.

Etiquetas Ayudas técnicas tecnolégicas
A A
[A] (B]
] i & e
Sindromes, ! i
i S R
» Paralisis cerebral * Motriz » Adaptar el teclado y/o ratén
+ Sindrome de Down + Visual * Webcam, ojo virtual
« Trastornos Espectro Autista « Auditiva « Joystick sustituye al ratén
+ Espina Bifida + Intelectual + Reconocimiento de voz
+ Otras = Otras + Leer con los oidos

» Magnificar la pantalla

* Otras

B
Dificultades de aprendizaje ¥ » l: 1
-Bajo rendimiento escolar .
-Dislexia

-Discalculia
-Trastornos por Déficit de Atencién

| Bl 5 |

con y sin hiperactividad

Figura 8.1. Desde las Etiquetas [A], [C]

con el apoyo de las Ayudas técnicas y Curriculo

tecnoldgicas necesarias [B], intentamos

que el alumno alcance el maximo de - Autonomia, sensomotricidad y habilidades sociales (unidad 3)

- Comunicacién y lenguaje (unidad 4)
- Area de Matematicas (unidad 5)

= Area del Conocimiento del Medio Natural y Social (unidad 6)
- Area Artistica (unidad 7)

Objetivos Curriculares [C].

Somos conscientes de que en la figura 8.1. hacemos un ejercicio didactico de simplificacién de
la realidad que, aunque no se ajusta a todas las situaciones y puede ser facilmente objeto de
critica, creemos que nos puede ayudar a desarrollar de forma ordenaday comprensivala conexion
alumno-laptop segun las necesidades especiales de apoyo educativo de los alumnos.
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Detenernos ahora ante las etiquetas no debe llevarnos a la idea equivocada de que estamos
enfocando la realidad del alumno basandonos en el déficit. Nuestra intencion es ponernos en
el lugar de muchas personas que lo primero que se preguntan cuando conocen a una persona
con necesidades especiales, se preguntan primero: ¢ Cual es su etiqueta? ; Sindrome de Down?
¢ Sordo? ¢ Discapacidad intelectual? etc.

Como podemos suponer, “etiquetar” de esta forma a un alumno es una forma de simplificar su
rica realidad y, ademas, supone un estigma que confiere opacidad al pensamiento de muchas
personas y puede llevarlas a visualizar unas bajas expectativas sobre sus capacidades. En el
campo concreto de la educacion la estigmatizacion puede suponer que el docente tienda a
subestimar el potencial y el talento de sus alumnos.

Bruer (1997) destacaba como la abrumadora mayoria de las investigaciones sobre alumnos
con necesidades especiales se han centrado en las limitaciones, y hay muy pocos estudios
sobre sus potencialidades. Critica sobre todo que cuando se han adaptado los métodos de
ensefianza a estos alumnos, se ha hecho ofreciéndoles un programa de estudios de bajo
nivel, muy concreto, fragmentado y enfocado en habilidades basicas. El lenguaje de estos
programas se ha visto tan simplificado que ha resultado aburrido y artificial. Despojados de
su riqueza y contexto, se han convertido en algo sin significado y dificiimente aprovechable
salvo por medio de la memorizacion, cuyos recuerdos duran unas pocas horas o dias. En
esta linea, Armstrong (1999) afirma que el docente muchas veces enfoca las expectativas de
sus alumnos en las calificaciones, sin observar la riquezay la complejidad de su vida.

2. DISCAPACIDADES

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) publicé la Clasificacién Internacional
del Funcionamiento, la Discapacidad y la Salud (OMS 2003), con el fin de unificar la
conceptualizacién del funcionamiento humano y de la salud. Como novedad importante hay
que destacar que el actual enfoque, que ya desarrollamos en la primera unidad desde cuatro
areas de conocimientos (psicologia, medicina, pedagogia y socioeconomia), evita centrarse
en la patologia y busca un modelo mas ecolégico y contextual.

Se abandona asi el modelo lineal de interpretacion: deficiencia = discapacidad -> minusvalia
y se pasa a otro multifactorial donde adquieren importancia significativa los factores
personales y ambientales. Cambiamos el paradigma del déficit por el paradigma de la
inclusién competencial.

Las interacciones del alumno con el entorno son un continuo que no puede ser dividido entre
lo que es normal y o que no lo es. Los factores ambientales, entre los que estan: el diseno de
los entornos fisicos y virtuales, los servicios y productos que la sociedad ofrece y el resto de
ayudas técnicas y tecnologias, provocan en él experiencias cristalizantes o paralizantes en
funcion del resultado que obtenga tras lainteraccién. En unos casos facilitaran su aprendizaje
y en otros constituiran barreras para su desarrollo personal.

A continuacion haremos un recorrido a través de diferentes discapacidades prestando
una atencién especial a los recursos tecnologicos y equipos moviles que pueden apoyar
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la diversidad funcional de los alumnos. Para cada una de ellas hemos elaborado una red
conceptual que nos muestra, de una forma grafica, las posibilidades de la laptop segun la
discapacidad principal del alumno. Los iconos utilizados son del proyecto ARASAAC'.

2.1. Discapacidad motriz

Alumnos con un pequefo resto de control motdérico pueden llegar a comunicarse con los
demas, alcanzar los objetivos de las diferentes areas curriculares, ocupar su tiempo de ocio
de forma gratificante e integrarse laboralmente. La laptop ha abierto posibilidades hasta hace
poco inimaginables.

Una discapacidad motriz puede tener distintas caracteristicas. Cardona et al. (2007), de una
forma resumida, distinguen dos subgrupos:

- Discapacidad solo fisica.- El alumno posee una discapacidad fisica muy localizada, por
ejemplo, tiene dificultad para mover algun miembro del cuerpo. Su capacidad intelectual
esta integra y no tiene problemas de percepcion.

- Discapacidadasociadaaundafo neurologico.- Elalumnotiene problemas de tono muscular,
dificultades perceptuales y problemas de coordinacion. Si tuviera otras discapacidades
asociadas, lo situariamos dentro de la pluridiscapacidad.

Recomendaciones de tipo general?

Un centro escolar hade estar preparado para recibir alumnos con discapacidad y conviene que
sus compafieros y el personal docente apliquen una serie de consideraciones generales:

- No empuje ni toque la silla de ruedas de un alumno; es parte de su espacio personal. Si
ayuda a una persona en silla de ruedas a subir o bajar un bordillo sin que se lo indique,
puede hacer que se caiga. Siempre pregunte antes de ayudar.

- Tenga en cuenta el radio de accion que puede abarcar el alumno que utiliza la silla
de ruedas. Coloque tantos elementos como le sea posible al alcance de sus manos y
asegurese de que el trayecto de acceso a la computadora esta libre de obstaculos.

- Cuando hable con un alumno en silla de ruedas busque una silla para usted y siéntese a
su altura. Si esto no es posible, quédese de pie, pero guarde una cierta distancia para que
él no tenga que elevar la mirada y contraer el cuello.

- Si el bafo publico mas cercano no tiene acceso o esta ubicado en un piso sin acceso para
una persona en silla de ruedas, permitale que utilice un bafo de los docentes o de los
empleados si éstos tuvieran un acceso apropiado.

1 Se pueden bajar gratuitamente desde www.catedu.es/arasaac/ (Verificado: 12/05/2011)
2 Adaptado de Reglas de etiqueta frente a una persona con discapacidad de J. Cohen Nueva York: Ed. United
Spinal Association. www.unitedspinal.org (Verificado: 12/05/2011)
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- Los alumnos que usan bastones o muletas necesitan los brazos para mantener el equilibrio.
No los agarre de los brazos.

- Los alumnos con trastornos de movilidad a veces se apoyan en una puerta mientras la
abren. Empuijar la puerta por detras de ellos para abrirla o abrirla inesperadamente puede
hacer que se caigan.

- No le pida al usuario de una silla de ruedas que sostenga abrigos ni apoye su bebida en el
apoyabrazos de su silla de ruedas si esta bebiendo.

- Si en su escuela o liceo hay diferentes vias de circulacion, compruebe que hay senales
para orientar a las personas en sillas de ruedas hacia las mas accesibles. Las personas
que caminan con ayuda de un bastén o de muletas también necesitan saber la forma mas
facil de moverse dentro de un lugar.

Red conceptual

La figura 8.2. muestra una red conceptual que pasamos a describir apoyandonos en las
cuatro ramas principales:

Comunicacion y Curriculo Lugar y sedestacion

N\

Discapacidad
motriz

Transiciéon al mundo laboral /

Rampas digitales

Figura 8.2.
2.1.1. Lugar y sedestacion

Ramoén es un alumno con secuelas de pardlisis cerebral infantil: coreoatetosis, que ha
conseguido una marcha inestable pero autbnoma por interiores. Aunque sus posibilidades
de manipulacién son muy escasas y poco funcionales, puede subir y bajar escaleras siempre
que cuente con puntos de sujecion fijos y firmes para su mano derecha. Cuando se planted
su escolarizacion en el liceo, no podia subir al laboratorio de computacién situado en el
segundo piso. La simple ubicacion de pasamanos por ambos lados de todos los tramos de
escaleras que el alumno tenia que salvar para acceder a las diferentes aulas, hizo posible que
pudiera elegir como cualquier otro joven de su edad, su alternativa educativa al finalizar la
Primaria. Hoy Ramon cursa Informatica en un liceo y sigue apoyandose en sus barandas.

Casos como el de Ramoén suelen ser frecuentes. Escalones, pasillos o puertas estrechas son
barreras arquitectonicas que han de sortear. Es necesario sustituir los escalones por rampas,
colocar barandas en las escaleras y ampliar las puertas.
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Superados los posibles obstaculos de acceso, la siguiente cuestidén sera determinar cual
es la posicién 6ptima que debe mantener el alumno para relacionarse con la maquina. Es
recomendable la ayuda del médico rehabilitador o del terapista ocupacional para conseguir
que se encuentre comodo y seguro; si no fuera asi, podria dafarse al accionar el teclado
o los periféricos de una forma forzada, y llegar incluso a acentuar la espasticidad de sus
movimientos. Todo esto le afectaria tanto a él como a su trabajo, y es probable que no
alcanzase las metas que se habia propuesto.

2.1.2. Rampas digitales

Esta rama de la Red conceptual la tratamos con cierto nivel de detalle en la Unidad 2, Paso 4:
¢ Necesita adaptaciones? ;Rampas digitales (Assistive Technology)? En esta ocasion vamos a
enfocarnos en algunas rampas digitales especialmente Utiles para personas con discapacidad
motriz, pues le hacen posible escribir con una mano, hablarle a la laptop, accionar un switch
con cualquier parte del cuerpo, graduar el teclado para adaptarlo a sus habilidades motoras,
etc. :

Las Ayudas Técnicas son elementos de baja tecnologia. Se incluyen aqui carcasas para
teclado, varillas, switches, andadores, bastones de ciego, etc. Su objetivo es tratar de evitar,
compensar, mitigar o neutralizar de forma sencillalas restricciones de actividad (discapacidad)
del alumno.

Switches®. Estan recomendados para alumnos cuya capacidad de respuesta se limita a
movimientos gruesos, ya que soélo requieren la capacidad de pulsar uno o varios conmutado-
res. Son mas lentos que el acceso directo (ratén, teclado, pantalla tactil, etc.) y requieren la
instalacion y configuracion del dispositivo (velocidad de barrido, tiempo para confirmar opcion,
sonido, numero de conmutadores, etc.) hasta que satisfaga las necesidades del alumno. Ademas
del switch es necesario cargar en la computadora programas especiales como JavaKanghooru
(barrido intencionado por la pantalla), Teclado en pantalla o ScreenScanner (selecciéon de
programas por lineas horizontales/verticales).

Otra opcidn es utilizar programas que posean su propio sistema de barrido como es el caso del
JClic, Plaphoons o utilizar software que funcione con un solo clic, como los productos gratuitos
de Helpkidzlearn (Card Maker, TrainTracker, Mosaic Painter, etc.) 4

Control con la mirada®. Este tipo de programas, como el HeadDev, eViacam, Facialmouse,
CameraMouse, son una de las rampas digitales mas sofisticadas. Utiliza una Webcam que
reconoce los movimientos de la cabeza o de la mirada del alumno (depende del programa) y

3 Ver Unidad 2.
4 http://www.helpkidzlearn.com/creative.html (Verificado:12/05/2011)
5 Ejemplos de software gratuito:
- HeadDev : www.integraciondiscapacidades.org/index.php?m=Descargas&op=descargar&did=3
- FacialMouse: www.capacidad.es/ FacialMouse-v2.2.exe
- CameraMouse: www.cameramouse.org/downloads/CameraMouse2010Installer.exe
(Verificado:12/05/2011)
- HeadMouse : http://robotica.udl.es/headmouse/headmouse2/download/HeadMouse2Installer.exe
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éste puede escribir sobre un teclado que se activa en la pantalla. También permite todas las
funciones de un ratén convencional. Para la seleccion de la opcidn adecuada se suele acompanar
de un switch que se activa con un soplo o con otro movimiento voluntario del alumno.

Reconocimiento de voz. Con él podemos utilizar cualquier programa y darle las 6rdenes a
la laptop verbalmente mediante palabras o frases. La interaccién resulta mucho mas eficaz
que si se utiliza, por ejemplo, un switch siguiendo la técnica de barrido. Los sistemas de IBM
Via Voice y Dragon Dictate® tal vez sean los mas conocidos. Aunque actualmente no dan
un 100% de fiabilidad, se han abierto nuevas perspectivas para las personas con escasas
capacidades motdricas.

El teclado sustituye al raton. En la figura 8.4. vemos un teclado comercial numérico
independiente con el que se pueden realizar todas las funciones del ratén. Requiere menos
amplitud y control de movimientos que el teclado estandar y es mas flexible y rapido que los
conmutadores. Es recomendable probar varios tipos hasta elegir el que mejor se adapte a las
necesidades concretas del alumno. Silo vamos a utilizar con una laptop del tipo XO debemos
seleccionar en la opcién de Accesibilidad” del entorno grafico Sugar la opcion Teclas del
raton.

presionando una vez
hace clic; dos veces
doble clic

[ Le] ﬂg__”
i@' ||@,

0O

asegura el botén
del ratén para
arrastrar

L

Figura 8.4 - Teclado moévil sujeto a la
silla de ruedas y dibujo de las nuevas
funciones de ratén del teclado.

Foto: M? Luisa Salvador

Raton de joystick®. Es posible utilizar un joystick emulando las funciones del ratén. El objetivo
del cambio es acceder a todos los programas que usan el raton con un dispositivo mas facil
de manejar. No necesita ninguna adaptacién especial. S6lo es preciso conectar el joystick a la
laptop.

Adaptar teclado y raton®. Los dos dispositivos tradicionales para interactuar con la laptop:
el ratdén y el teclado, pueden ser configurados. Ya vimos que el software de la laptop XO
proporciona dos funciones:

6 Ejemplo Dragon Dictate: http://www.nuance.com/naturallyspeaking/products/default.asp
(Verificado:12/05/2011)

Ver apartado 1.4.3. de la Unidad 2.

Ver figura 2.18. de la Unidad 2.

9 Ver figura 2.5. de la Unidad 2.

©
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Teclas pegajosas. Permite realizar las combinaciones de teclas que requieren pulsaciones
simultaneas presionandolas de una en una.

Teclas de rebote. Ignora la presién rapida y repetida de una tecla por lo que el sistema
identifica como una unica pulsacion.

2.1.3. Comunicacion y curriculo

Muchos alumnos con discapacidad motriz se escolarizan en escuelas comunes en régimen de
integracién, con el apoyo especializado de docentes de educacién especial. El alumnado mas
gravemente afectado se escolariza en aulas y centros especificos de educacion especial.

Con la ayudaderampas digitales, un mobiliario adaptado, personal cualificado (fisioterapeuta,
fonoaudidélogo, docentes,...), la colaboracion de los padres y las adaptaciones curriculares
necesarias creemos que muchos alumnos pueden acceder a los contenidos propios de la
etapa educativa en la que se encuentran.

Podriamos organizar nuestro trabajo tomando como referencia estas dos lineas de
actuacion:

Comunicacion Curriculo

1. Vencer las dificultades de comunicacion por 2.- Potenciar el desarrollo cognitivo del alumno y al-
problemas de habla o escritura de alumno y canzar los objetivos de las distintas disciplinas del

curriculo.
acceder al campo de las TIC de la misma forma urriedio

que el resto de sus comparieros.

1. Vencer las dificultades de comunicacion por problemas de habla o escritura del alumno y
acceder al campo de las TIC de la misma forma que el resto de sus companeros.

Comunicacion Aumentativa y rehabilitacion del habla.- Las dificultades de lenguaje del
alumnado con discapacidad motora tienen mucho que ver con los problemas neuromotores
que afectan a sus organos fonoarticulatorios. Un trastorno generalizado entre los alumnos
con paralisis cerebral es la afasia. Su tratamiento debe ser personal, pues cada persona
tiene un perfil clinico y lingtiistico, y al seleccionar el sistema de comunicacién mas adecuado
hay que tenerlo en cuenta. Pueden beneficiarse de la utilizacion de software de los sistemas
aumentativos de comunicacion —Javaplahoons™, por ejemplo- con la ayuda de los diferentes
meétodos de acceso a la laptop. Esta puerta abierta a la interaccién con el medio, no sélo
facilita el desarrollo de habilidades cognitivas e interpersonales, sino que ayuda a mejorar la
imagen que tienen de si mismos.

Dos excelentes programas de reeducacién del habla son Globus y Vocaliza™.

10 Ver Unidad 4
11 Ver apartado 2, Unidad 4.

234

Laptop, andamiaje para la Educacion Especial



Sustitucion del papel y el lapiz. Los estudiantes que tienen dificultades para realizar una
coordinacién motriz fina suelen tener problemas para manipular el lapicero. Algunos pue-
den escribir lentamente, con trazos dificiles de entender o s6lo durante un corto periodo
de tiempo, debido al esfuerzo que tienen que realizar; para otros la dificultad estriba en que
no consiguen escribir de forma organizada o que realizan sustituciones e inversiones de la
grafia. Cuando la reeducacion de las alteraciones motrices no tiene éxito, una laptop con un
procesador de textos (Escribir, OpenOffice, O004Kids,...) puede ser el siguiente paso ya que
le ofrece una alternativa al lapiz y al papel y no requiere el nivel de destreza manual que se
necesita para realizar las grafias. Activar un switch, mover con la boca un joystick, utilizar los
dedos del pie o los de la mano sobre el teclado llevan al mismo resultado.

Compuesto el texto, la informacion escrita en la pantalla de la laptop puede ser archivada en
el pendrive, impresa en papel o reproducida auditivamente con programas como NVDA'™ u
ORCA™, La situacion no tiene por qué ser permanente, ya que un alumno puede necesitar en
un momento determinado una serie de ayudas y en otro prescindir de ellas. Jorge, por ejemplo,
puede abrir sus manos después de cuatro afios de rehabilitacion por lo que ya ha comenzado
a usar un teclado adaptado.

Utilizar la laptop para escribir no implica abandonar el aprendizaje de la escritura manual con
algun tipo de adaptacion. Se pueden simultanear las dos tareas. Hay alumnos que realizan
la grafia de los numeros de forma manual -es mas sencillo y legible- y los grafemas con la
laptop. Lo que no parece razonable es insistir en que un alumno domine la escritura manual,
lenta y laboriosa, si con la laptop puede ganar tiempo y realizar actividades mas gratificantes
y de mayor contenido cognitivo. Miguel, estudiante de Primaria, escribe con un procesador
de textos. Ha evitado asi quedarse rezagado con respecto a sus companeros por tener
dificultades para escribir.

2. Potenciar su desarrollo cognitivo y alcanzar los objetivos de las distintas disciplinas del
curriculo.

Durante la escolaridad obligatoria los alumnos pueden seguir el mismo curriculo establecido
para la etapa educativa que les corresponde cursar, realizando las adaptaciones curriculares
necesarias. Tales adaptaciones se realizan con la finalidad, segun cada caso, de priorizar el
desarrollo afectivo y social, la capacidad de explorar e investigar sobre el medio, adquirir
la informacién cultural y social basica (Area de Conocimiento del Medio Natural, Social y
Cultural); favorecer el desarrollo psicomotor (Educacion Fisica y Educacion Artistica) y del
lenguaje (Area de Lenguas) y desarrollar la capacidad de simbolizacién, representacion y
resolucién de problemas (Area de Matematicas) ya tratado en las Unidades 3, 4, 5,6y 7.

Junto con los casos de alumnos con discapacidad visual y auditiva, el alumnado con
discapacidad motoérica tiene unas perspectivas educativas muy importantes. Un nimero
cada vez mayor de ellos alcanza estudios medios y superiores.

Las figuras 8.5. y 8.6. nos muestran dos ejemplos de software para que los alumnos con
discapacidad motriz mejoren su desarrollos curriculares. WordQ es un predictor de palabras
que facilita la escritura y GéTReacés apoya al area de matematicas.

12 http://www.nvda-project.org/wiki/Download
13 Orca es parte de la plataforma GNOME http://projects.gnome.org/orca/
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2) Trace le segment d’extrémités B et C
3) Trace le cercle de centre B qui passe par le pointC

Vivo en Monte|

Figura 8.5. A laizquierda, el predictor de palabras WordQ. (www.wordg.com). Es un programa residente —tipo rampa
digital- configurable segun las necesidades del alumno, que funciona con cualquier otro programa (Navegador, messenger,
tratamiento de textos, etc.). Al escribir el alumno las primeras letras de una palabra, el sistema le proporciona pistas
numeradas sobre posibles alternativas. En la figura, si el alumno quisiera escribir Montevideo, simplemente tendria que pulsar
el numero 3 para que la computadora escriba la palabra completa.

Figura 8.6. GéoTracés (software gratuito, www.inshea.fr). Un alumno con discapacidad motriz puede realizar dibujos
utilizando de forma virtual el lapiz, la regla, el cartabén, el compas y el transportador de angulos. La seleccién y el manejo de
los elementos se puede realizar con el raton, el joystick e incluso con un switch.

2.1.4. Transicion al mundo laboral

En las empresas y oficinas hay muchos trabajos que son totalmente asequibles a profesionales
con discapacidad motora: disefio asistido con computadora, autoedicién, intercambio
electrénico de datos con clientes y proveedores, mensajeria electrénica y gestion y control
automatico de produccion son algunos ejemplos.

El teletrabajo es también una nueva oportunidad de empleo. Personas que han adquirido
su discapacidad en el transcurso de su actividad laboral y otras con severos problemas de
movilidad para desplazarse al centro de trabajo pueden, en ocasiones, realizar este trabajo a
distancia como profesionales autbnomos.

Un ejemplo de lo expuesto lo encontramos en Isabel. Trabaja en el sector de las Artes Graficas
realizando con la computadora el disefio de bocetos de tarjetas de visitas. Isabel precisa tres
tipos de ayudas para acceder a la computadora: teclado en pantalla, el programa de disefio
Macromedia FreeHand'y unos switches colocados en su silla de ruedas que controla con su
cabeza. A veces utiliza también un raton externo adaptado. Como ayuda ergonémica utiliza
un elevador de pantalla hasta la altura de sus ojos y un atril para sujetar el borrador elaborado
en papel (Hurtado y Soto 2005).

Figura 8.7. Rosaura sigue a través de los
auriculares un curso para manejar la computadora
con la ayuda de un lector de pantalla.

Utiliza un teclado estandar, mas cémodo que los de
las laptops
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2.2. Discapacidad visual

Es evidente que los alumnos ciegos o con baja visién tienen dificultades para interaccionar con
las laptop pues noreciben las multiples claves visuales que les proporciona la pantalla. Pueden
utilizar el teclado e introducir los datos con rapidez, pero la interpretacion y manipulacién de
la informacion que aparece en la pantalla no es siempre facil. En Uruguay, los responsables
del Plan CEIBAL decidieron que a los estudiantes ciegos no se les entregara el modelo de
laptop XO que recibieron los otros escolares ya que su sistema operativo Sugar es gréaficoy
no permite correr los lectores de pantalla (software necesario para que la persona ciega lea
la informacion textual que aparece en la pantalla de la laptop).

Para poder realizar adaptaciones personalizadas eficaces es conveniente conocer tres
aspectos importantes del déficit visual del alumno:

a) Agudeza visual. Capacidad para percibir detalles con nitidez. Muchos alumnos
pueden tener dificultades para percibir los simbolos pequefos, ver a distancia,
para realizar la acomodacion visual de la pantalla al papel o el teclado y viceversa
o con los contrastes.

b) Campo de vision. Todo aquello que abarca la vista con independencia de donde
mire. Los que tienen afectado el campo central pueden ver partes de la pantalla,
pero no exactamente donde miran. Los afectados en el campo periférico ven solo
una parte de la pantalla, justo donde dirigen su mirada. Esto dificulta la visién
completa de elementos y la interpretacién de escenas, especialmente si tienen
movimiento.

c)  Control dculo-motor. Si éste es deficiente, se presentan dificultades en la fijacion,
en los cambios de mirada de la pantalla al teclado, etc.

Recomendaciones de tipo general'

- Identifiquese antes de tener un contacto fisico con un alumno ciego. Digale su nombre
y su funcién si corresponde, por ejemplo: maestro, director, compafiero de estudios. Si
estan en un grupo, recuerde presentarle a todos los componentes para que no se sienta
excluido.

- Sialumno ciego o con baja vision es nuevo, ofrézcase a acompanarlo a recorrer la escuela
o liceo.

- Las personas ciegas necesitan los brazos para mantener el equilibrio. Si necesitan que se
las guie, ofrézcales su brazo para que lo tomen.

- Si debe dejar solo a un alumno ciego, comuniqueselo, indiquele dénde esta la salida y
acompanelo hasta una pared, mesa o algun otro punto de referencia. El centro de un aula
puede parecerle el centro de la nada.

- No toque el baston ni el perro guia de la persona. El perro esta trabajando y debe

concentrarse. El bastén es parte del espacio individual de la persona. Si ésta apoya el
bastén en el suelo, no lo mueva.

14 Cohen, J. op. cit.
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- Observe si la posicion de los ojos en relacion a la pantalla es la adecuada para el alumno
con baja vision.

- Busque dispositivos y programas con refuerzos sonoros o tactiles que reemplacen o
completen la informacion visual.

- Un alumno con baja visién puede necesitar que el material escrito esté impreso en letras
grandes. Una fuente clara con espacios intermedios adecuados es tan importante como
el tamario de las letras. Las etiquetas y las sefiales deben tener letras claras en colores
contrastantes. A la mayoria de las personas con baja vision le resulta mas facil leer letras
blancas gruesas sobre fondo negro.

- Mantenga las sendas peatonales libres de obstaculos. Informe a la persona ciega de
cualquier cambio fisico. No cambie la situacion de los dispositivos (raton, teclado, papel,
impresora, etc.) que constituyen el entorno habitual de la persona ciega sin informarle
previamente.

Parainiciar es importante que el alumno se encuentre comodo frente a la laptop en un ambiente
amistoso que favorezca el desarrollo de los canales primarios de aprendizaje: visuales,
tactiles-cinestésicos y auditivos. Podemos comenzar guiando suavemente sus manos hasta
los objetos con los que va a trabajar: teclado, ratén, pendrive, etc., nombrandole lo que toca
e indicandole su funcién. De esta forma, le ayudamos a crear imagenes mentales coherentes
y adecuadas a los objetos. Trabajar de forma conjunta las posibilidades auditivas y tactiles de
estos periféricos mejora los resultados.

Red conceptual

La red conceptual representada conecta los siguientes temas:

Accesibilidad digital

Apoyos digitales a los docentes y familiares

Discapacidad
Acceso al curriculo visual

Rampas digitales

Transicion al mundo laboral

Figura 8.8
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2.2.1. Apoyos digitales a docentes y familiares

Aprender braille con la computadora.- El Curso Basico
Braille de la ONCE' facilita el aprendizaje de braille a
las personas sin discapacidad visual que, por su trabajo,
circunstancias familiares o interés general, deseen
conocer el sistema. No es Util para personas con ceguera
o deficiencia visual ya que éstas necesitan aprender
braille a través de una metodologia fundamentada en el
tacto y no en la visién, como sucede en este curso de
autoaprendizaje.

iHny! Texs &
pPaEbEE teren

Figura 8.10. Curso On-line de
Detras de cada punto, del Instituto Nacional para Ciegos 5 toaprendizaje de braille para

de Colombia'™, es una herramienta multimedia que igentes
combina sonidos, imagenes y animaciones para ofrecer a
los docentes, padres de familia y tutores de estudiantes

con limitacién visual, la posibilidad de aprender, de Alfabeto braille en linea
manera virtual, el sistema de lectoescritura Braille y ST 5
también el manejo del abaco para la realizacion de 5 s

operaciones matematicas. (may) C 0 | o n i a

Escriba el texto que desee ver en braille

[colonia - -

Simuladores de déficits visuales.- Algunos programas |
nos acercan a la experiencia de las personas con déficit |
visual y nos ofrecen la posibilidad de vivir algunas de |
las dificultades que tienen para desenvolverse tanto en |
el mundo digital como fuera de él. _Ver en braile |

[¥] iMostrar texto en tinta?

. . [0 :irepresentar puntos sin relieve?
Accessibility Color Wheel'” o Vischeck'® emulan los

déficits visuales de personas con diferentes grados de
daltonismo™. Figura 8.11. Enla web de la

Fundacion Braille de Uruguay
podemos escribir un texto y sera
automaticamente transcrito a braille.
(www.fbu.edu.uy/alfabeto/alfabeto-
online.htm

[Verificado: 12/05/2011]) Algo similar
podemos hacer utilizando la fuente
“braille” en el procesador de textos

aDesigner?® simula la presbicia o vista cansada, déficits
para la vision del color y combina algunas de estas
posibilidades.

Visual Impairment Simulator®', figura 8.8., esta
indicado para simular varios tipos de problemas
visuales: retinopatia diabética, cataratas, degeneracién
macular, glaucoma, daltonismo y diferentes grados de
sensibilidad al contraste y a los destellos.

15 www.once.es/otros/cursobraille (Verificado: 12/05/2011)

16 www.inci.gov.co/ (Verificado: 12/05/2011)

17 http://gmazzocato.altervista.org/colorwheel/wheel.php (Verificado: 12/05/2011)

18 http://www.vischeck.com/vischeck/ (Verificado: 12/05/2011)

19 Lo mas habitual del daltonismo es confundir el verde y el rojo, sin embargo, hay casos en los que la incidencia
de la luz puede hacer que varie el color que ve la persona dalténica.

20 http://www.alphaworks.ibm.com/tech/adesigner (Verificado: 12/05/2011)

21 http://vis.cita.uiuc.edu/downld.php (Verificado: 12/05/2011)
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2.2.2. Rampas digitales ¥isual Impairment Simulatar

Las vamos a resumir en dos grupos: las que pueden ayudar
a la persona con discapacidad visual a escribir en la laptop
y las que pueden facilitar la lectura de la informaciéon de la P select o e

pantalla. o

Escribir con la computadora

Los alumnos con discapacidad visual, en general, no tienen
problemas para utilizar el teclado; so6lo a algunos les cuesta
trabajar con los teclados de membrana que presentan algu- = Siiniioianee mE
nas laptop. A continuacion indicamos algunos recursos que
pueden ayudarles a adquirir mas velocidad y eficacia.

L ppere puede s

Etiquetas adhesivas. Habitualmente los teclados ya incluyen
marcas tactiles (la J y F en el teclado alfanumérico y el 5 en el
numeérico); no obstante, la colocacién de etiquetas adhesivas
facilita la identificacion de los caracteres del teclado ya que
los magnifica y hacen mas facil su localizacién. Las etiquetas
con caracteres blancos sobre fondo negro suelen ser las
preferidas por los alumnos con baja vision. Su coste es bajo.

Figura 8.12. Seleccionamos en
el programa Visual Impairment
Simulator el déficit visual que
deseamos emular, por ejemplo,
glaucoma.

La figura inferior muestra cémo
veria la pantalla una persona

Redundancia auditiva. Si observamos el teclado de una con esa enfermedad

computadora, veremos que hay unos indicadores luminosos

que nos informan de la activacion de una de estas funciones:

bloqueo de mayusculas, bloqueo de numeros o bloqueo de desplazamientos en la pantalla.
Los alumnos con discapacidad visual tienen dificultades para percibir estos cambios de
funcion del teclado y pueden optar por la instalacion del programa de autoayuda ToggleKeys
(Opciones de accesibilidad) que produce un pitido para indicar que alguna de estas luces se
ha activado y otro diferente para avisar que se ha desactivado. En los teclados que no tienen
estos indicadores también se pueden producir estos pitidos para informar de la situacion de
estas funciones.

Atajos del teclado.- Los teclados, ademas de incorporar todo el abecedario y los nimeros,
llevan una serie de teclas con funciones especiales que permiten, por si mismas o en
combinacién con otras, realizar una serie de atajos u 6rdenes directas. Los alumnos con
discapacidad visual suelen utilizar con mas frecuencia el teclado que el raton, pues les resulta
mas facil seleccionar las distintas opciones de los programas mediante la combinacién de
teclas. Segun las tareas que realicen pueden definir las macros mas adecuadas para agilizar
el manejo de la laptop.

Portatil braille. Con este dispositivo moévil, también llamado anotador electronico y PC-
Hablado, -nombre comercial de uno de ellos-, el alumno puede tomar datos, guardarlos en
una llave USB y luego pasarlos a una laptop XO.
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Los alumnos pueden hacer los ejercicios en clase, imprimirlos y entregarselos al profesor
0, si lo desean, almacenarlos en un disco y que el profesor los revise posteriormente y les
entregue las correcciones. Algunos van acompafados de un sintetizador de voz que reproduce
auditivamente los datos introducidos, con el fin de facilitar la correccién de los errores y
comunicar a los videntes la informacion que tiene la computadora.

Leer la informacion de la pantalla

Para ayudar a los alumnos con baja vision podemos per-
sonalizar diferentes aspectos relacionados con el monitor:
usar fuentes de caracteres grandes o mas pequenas,
cambiar los colores y la resolucién de la pantalla, ajustar la
velocidad de parpadeo del cursor, magnificar los caracteres
e imagenes, mostrar colores y fuentes de alto contraste
para facilitar la lectura de la pantalla, etc. Los alumnos
ciegos pueden leer la pantalla de la laptop con el oido o el
tacto.

Figura 8.13. Dispositivo movil
que la alumna utiliza para tomar
apuntes en braille. Después lo
puede conectar a una impresora
0 a otra computadora

Con la vista. Es importante la forma en que aparecen los
conceptos, mensajes y actividades en la pantalla. A los
alumnos que tienen dificultades en la coordinacion viso-
motora, les puede resultar dificil seguir o leer en el monitor
algunos programas. Es muy importante el disefio de la
interfaz grafica si queremos que el programa interactue de la forma esperada con el usuario.
Para muchos jovenes con baja vision, lo que aparece en el monitor es demasiado complejo; los
cambios suceden muy rapidamente o el nivel de lectura que se les demanda es demasiado alto
en relacién al que se encuentran.

En la Unidad 2, comentabamos la importancia de las lupas digitales para magnificar las
imagenes de la pantalla. Las personas con un resto de vision pueden utilizar este dispositivo
de zoom de una forma permanente. Actualmente hay varios magnificadores: Orca para GNU/
Linux, Zoomtext para Windows y Lupa para la laptop XO.

Con el oido.- Los lectores de pantalla leen los textos que aparecen en el monitor de la laptop. No
parten de un sonido preexistente —caso del habla digitalizada-, sino que convierten en sonido
cualquier texto escrito que aparezca en la pantalla.

Los sintetizadores necesitan, para ser operativos, la activacion de un programa lector o revisor
de pantalla. Los avances en los Ultimos tiempos han sido sobresalientes en cuanto a calidad
y posibilidades. Permiten controlar el volumen, seleccionar palabras o frases y escucharlas
mediante altavoces o a través de auriculares, y cambiar el tono de la salida sintetizada, de grave
a agudo, con el fin de asemejarlo mas a la voz masculina o femenina del usuario. También es
posible anular la verbalizacion de los mensajes, por ejemplo, si estamos usando un procesador
de textos, el cursor puede moverse sin que oigamos nada hasta que llegue al lugar deseado.
Entre los lectores destacamos el Jaws y NVDA para Windows y Orca para GNU/Linux
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Con el tacto. La impresora braille y la linea braille son
dos buenos ejemplos. La primera permite obtener
copias escritas en codigo braille. Suele utilizar papel
algo mas grueso que el habitual. Por otra parte, la linea
braille hace posible leer la informacién que aparece
en el monitor reproducida en relieve braille sobre una
superficie alargada, linea braille, formada por celdas
electromecanicas que el deficiente visual o ciego
puede leer al tacto. La sensacion que percibe el dedo
del invidente al deslizarse sobre ella es la misma que
recibe cuando lee un texto braille en papel.

Figura 8.14. José utiliza la impresora
braille para imprimir sus trabajos
escolares

2.2.3. Estimulacion y curriculo

La vision desempena un papel vital para el aprendizaje en el aula. En la escuela se espera
que los nifios videntes apliquen constantemente diversas capacidades visuales: discriminar
adecuadamente los colores, ver e interpretar diversos elementos, ser capaces de mantener la
concentracién visual, coordinar correctamente la vision con los movimientos manuales, etc.
Los alumnos con discapacidad visual sufren déficits en una o mas de estas capacidades y
por ello es preciso personalizar su proceso de ensefianza mediante adaptaciones curriculares,
medios didacticos, rampas digitales y software que les permitan acceder al curriculo. Los
alumnos con ceguera se apoyan en la percepcion haptica, la audicion y el braille.

Durante la programacion es necesario dedicar una atencion especial a las actividades
de las areas que consideremos que necesitan un refuerzo, para que la persona consiga
la madurez necesaria. En el capitulo 2 vimos algunos Microproyectos con estrategias y
recursos que pueden orientar sobre la forma de mejorar la accién educativa en las areas de
Autonomia, Sensomotricidad y Habilidades sociales, Comunicaciény Lenguaje, Matematicas,
Conocimiento del Medio Natural y Social y Artistica. Experimente con los diferentes programas
y observe los resultados.

Con software como TamtamEdit de la laptop XO, por ejemplo, podemos motivar al alumno
ciego a usar un teclado externo de la laptop como un piano y ofrecerle la posibilidad de
cambiar los compases, la velocidad y el volumen. El propdsito puede ser que explore formas
y figuras musicales y no necesariamente que aprenda musica. Lo mismo puede realizarse
con el programa Music Games.

Existen ademas materiales educativos audibles como los cuentos de la ONCE??, Matematicas
con Pabilito del INCI?, como asi también juegos para que los nifios aprendan la ubicacion de
las teclas en el teclado y agudicen su audicion.

En el campo de la estimulacién visual, Barraga (1983) ha trabajado y demostrado que los
ninos con agudeza visual o campo visual restringido pueden mejorar espectacularmente

22 www.once.es (Verificado: 12/05/2011)
23 Instituto Nacional para Ciegos de Colombia. www.inci.gov.co/ (Verificado: 12/05/2011)
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su capacidad visual si se los somete a la practica reglada y programada de actividades.
Considera como requisito fundamental para la eficacia de la estimulacidon que se fomente en
ellos el uso activo de su visioén.

En esta linea, el Instituto Nacional para Ciegos de Colombia ha desarrollado dos programas
que se complementan mutuamente:

a)  Evaluacion del Funcionamiento Visual. Desarrollado a partir del test de Barraga,
evalua a nifios cuyas edades oscilan entre los 3 y los 8 afos. A través de este
software, los nifios ponen a prueba su capacidad visual mediante el seguimiento
de objetos en la pantalla, la clasificacion de figuras por tamafios, colores y
formas, etc. Al final arroja un resultado que le permite al evaluador determinar la
potencialidad visual del nifio.

b)  Desarrollo de Funciones Visuales es un software que complementa al programa
anterior. Permite, tanto al estudiante como a la persona que dirija la actividad,
acceder a ejercicios que favorecen el desarrollo de conductas visuales a través de
actividades ludico-pedagdgicas. Se pretende que el estudiante adquiera mayor
destreza y coordinacion visomotriz utilizando la computadora.

Ambos programas funcionan bajo Windows, pero pueden utilizarse en la XO a través de un
emulador de dicho sistema operativo.

2.2.4. Transicion al mundo laboral

El eslogan /a oficina sin papel es cada vez mas una realidad: proveedores y clientes realizan sus
transacciones comerciales sin papel, las agencias de viajes reservan los pasajes y consultan
los datos con la computadora, los coédigos de barras de los productos permiten una gestiéon
informatizada de los almacenes... y asi podriamos continuar.

¢ De qué forma afecta todo esto a los alumnos ciegos o con baja vision?

Muy positivamente, seria la respuesta rapida. La mayoria de los documentos escritos en
tinta que antes se perdian, ahora podemos almacernarlos en la computadora y recuperarlos
cuando deseemos a través de la pantalla, de un sintetizador de voz o una linea braille.

Jorge, persona ciega, nos cuenta que cuando tenia 15 afos les pidié a sus padres una
computadora. Ellos no entendian qué podria hacer con ella, y se la negaron. Jorge les
insistié de tal manera que al final cedieron ante sus ruegos. Al cabo de unos anos quedaron
sorprendidos: llevaba el presupuesto de la casa, la lista de compras y la base de datos de
todos los conocidos, entre otras cosas. Después de sus estudios decidi6 instalar un negocio
de ventas de productos naturales por correspondencia, todo en busca de la anhelada
independencia. El negocio fue creciendo y Jorge vio que era el momento de crear una
pagina Web con el catalogo completo de sus productos. La respuesta ha sido excelente
y Jorge sigue con su computadora tratando de atender a los clientes y sacar adelante el
negocio familiar.
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2.2.5. Accesibilidad digital

Los libros electronicos ofrecen a los estudiantes ciegos la oportunidad de acceder a los
documentos que utilizan los videntes, y evitan la voluminosa y costosa impresién en braille.

Libro electrdnico.- La falta de un formato accesible para los audiolibros hizo surgir el consorcio
DAISY?*, Su estandar proporciona publicaciones accesibles a personas con discapacidad
visual. Facilita la navegacion por capitulos, paginas o frases y, ademas, combina la sintesis
de voz (para leer los menus) con la voz grabada del libro.

Convertir textos de tinta a digital.- Para ello es necesario disponer de un escaner y un programa
de reconocimiento optico de caracteres (OCR). El primero consigue leer el documento escrito
y con ayuda del programa OCR lo convierte en informacién que puede ser procesada por la
laptop y transferida a otras aplicaciones como el tratamiento de textos.

Los programas OCR que utilizan las personas con discapacidad visual no tienen por qué ser
distintos a los usados por el resto de la poblacion. Aunque resulta sencillo usar algunos como
OpenBook, que fue disefiado para personas ciegas sin conocimientos de informatica, todavia
queda mucho por hacer en este campo, pues hay multitud de documentos que tienen un
formato grafico (recibos de luz, gas, facturas, ...) que sélo puede ser leido por las personas
con resto visual y no por los ciegos.

Accesibilidad Web. Lucia Melchor, persona no vidente, estudia psicopedagogia a distancia
y navega diariamente por internet desde hace anos. Gracias al programa Jaws y a la linea
braille, reconoce que no tiene demasiados problemas para acceder a los contenidos de
internet, pero piensa que hay muchos extremos que podrian mejorarse, como paginas de
escasisima o muy complicada accesibilidad, en las que muchos elementos no estan rotulados
y ofrecen grandes dificultades. Sin embargo, es cierto que cada vez son mas las paginas
web que mejoran en este sentido y que permiten su consulta con facilidad. En su opinién, el
principal problema estriba en que muchos responsables del disefio de paginas en internet no
cuentan con la formacién necesaria en esta materia, aunque piensa que, en general, estan
abiertos a las sugerencias de los propios usuarios.

La mayoria de las paginas web presentan dificultades de acceso. Su orientacién multimedia
hace muy dificil que se puedan utilizar con eficacia muchas de las rampas digitales que
hemos visto. Para que esto no ocurra es necesario: que las imagenes vayan acompanadas de
textos que describan su funcionamiento; evitar presentar textos en vertical, que parpadeen o
se muevan, pues son ignorados por los revisores de pantalla. También lo son las tablas para
alinear el texto en columnas, pues aunque los revisores leen la celda correctamente, suelen
recorrerlas primero en horizontal y luego en vertical, con lo cual el usuario pierde el sentido
del texto de cada columna. No olvidemos que es muy importante también que los elementos
de la Web sean accesibles tanto con el ratbn como con el teclado.

24 Se puede bajar un lector DAISY de www.inci.gov.co (Verificado: 12/05/2011)
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2.3. Discapacidad intelectual

La laptop es una herramienta que puede utilizarse de forma creativa para mejorar el desarrollo
de habilidades y destrezas de los alumnos con discapacidad intelectual. Su caracter abierto y
flexible favorece los disefios, proyectos y programaciones didacticas adaptadas a diferentes
ritmos y tipos de aprendizajes.

En los Ultimos afos se han producido importantes avances en la accién educativa e
integracioén social de las personas con discapacidad intelectual. Ha mejorado la metodologia
de intervencién, se han extendido los programas de estimulacién temprana y, sin embargo,
parece que el uso de la laptop esta aun en sus comienzos. En las siguientes lineas ofrecemos
una reflexién sobre su aplicacion ya que la intervencidn, para que sea eficaz, debe adaptarse
a las caracteristicas personales, temperamento y motivaciones del alumno.

El software que mostramos como ejemplo para apoyar los contenidos no lleva la etiqueta
para la discapacidad intelectual y o usan estudiantes sin necesidades educativas especiales.
Lo realmente importante no es el recurso en si, sino el modelo de intermediacién en el
que se fundamenta. En las paginas anteriores lo concretamos en el modelo M-free y los
microproyectos, partiendo siempre del nivel real de competencia del alumno.

La consideracién de discapacidad intelectual requiere la coexistencia de tres criterios
relacionados entre si: la existencia en el alumno de un funcionamiento intelectual
significativamente inferior a la media, la presencia de dificultades en dos o0 mas habilidades
adaptativas y que su manifestacién se haya dado antes de los 18 afos.

Recomendaciones de tipo general®

- Dirijase a la persona con oraciones claras, utilizando expresiones simples y conceptos
concretos (evite las abstracciones). Divida una idea compleja en partes mas pequenas
para facilitar su comprension.

- Cuando se dirija a una persona con discapacidad intelectual no lo haga en forma infantil,
como sile hablara a un nifio pequeno. Sélo adapte la velocidad, complejidad y el vocabulario
de su mensaje a su interlocutor.

- Las personas con discapacidad intelectual pueden estar deseosas de agradar. Durante
una entrevista, la persona le puede decir lo que usted desea escuchar. Las preguntas
se deben formular de un modo neutro para obtener informacion fidedigna. Verifique las
respuestas repitiendo cada pregunta de otro modo.

- Unapersona con discapacidad intelectual puede tener dificultades para tomar una decisién
rapida. Tenga paciencia y respete sus tiempos.

- Una senfalizacién clara con imagenes puede ayudar a una persona con discapacidad
intelectual a orientarse.

25 Cohen J. op. cit.
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- Las personas con discapacidad intelectual dependen de la rutina y de lo familiar para
desenvolverse en el trabajo y en las actividades cotidianas. Tenga presente que un
cambio en el entorno o en una rutina puede requerir una cierta atencion y un periodo de
adaptacion.

Comunicaciéon y Curriculo 2 Qué le ofrece la laptop?

Discapacidad
intelectual

Transicién al mundo laboral / \ Rampas digitales

Figura 8.17

2.3.1. ;| Qué le ofrece la laptop?

Comencemos por describir algunas de las caracteristicas que hacen singular a la laptop
frente a otros recursos tradicionales:

- Paciencia infinita
- Presentaciones multimodales

- Elemento de socializacion

Paciencia infinita. La lentitud para captar la informacién y responder a ella que tienen las
personas con discapacidad intelectual no es un problema para la laptop. Comenzaremos
explicandole, con 6rdenes sencillas, como se pone en marcha, como se conectan los
parlantes o cémo hacer clic sobre el icono de conexién a internet.

Los errores que se producen en el didlogo del alumno con la laptop no trascienden fuera de
ese entorno. Esto ayuda a suavizar la sensacion de fracaso y reduce sus inhibiciones para
relacionarse con el medio. La maquina no aparece como un obstaculo a superar, sino como
un amigo, por lo que suelen adoptar una actitud entusiasta y optimista cuando la utilizan.

La intervencion con los Microproyectos se debe realizar de una forma estructurada y
sistematica, con actividades donde el software siga una secuencia de tareas que contribuyan
a su desarrollo en la medida que construyen aprendizajes significativos. Para hacer eficaz la
docencia utilizaremos un vocabulario que esté a su alcance, con codigos, dibujos y mensajes
claros. La computadora hara lo que tengamos previsto. El factor sorpresa no forma parte de
sus caracteristicas. Mas tarde sera preciso generalizar estos aprendizajes, pues no daremos
por sabida una tarea por el mero hecho de que se realice otra semejante.

UNIDAD 8: ITINERARIO SEGUN LAS NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

247



[en1os|e1ul peploedeosip-dolde| |lenideouod pay gL g eanbiy

-

ugies K opeje) seidepy

/ 1enBip eiquoyy

28] ejjejued

yapmg

@ [enjoajajul
pepioedeasiq
UQIDEZI[BID0S Bp SojusLWalg /

sa|enbip sedwey

idojde] e asayo 8| anp?

sauojorjuasad sadinw

erpusoed epuyy)

v

[eJoge] opunw (e ugrisues]

[

.-.._.. w m mm
_.._

/" Ie1oog £ [eanjen oipapy

alenfiua A uopedIUNWIOY

S
ErE

eansinbuaid ugioeaUNWO)

0|NILLIND [E 05300y

Laptop, andamiaje para la Educacion Especial

248



Presentaciones multimodales. El que los programas incluyan sonidos, imagenes en
movimiento, llamativos y estructurados textos, etc. los convierte en un excelente recurso
didactico. Buenos ejemplos son Edilim y Tuxpaint. La eficacia es aln mayor si rodeamos la
laptop de pictogramas, objetos y materiales con los que se puedan reforzar las destrezas y
habilidades que pretende desarrollar el software. A las personas con discapacidad intelectual
les debemos brindar muchas experiencias diferentes para evitarles la rutina y el aburrimiento
y ayudarles a superar los episodios de resistencia al esfuerzo que se presentan por la falta
de motivacién o por el temor al fracaso de algunos alumnos. Hay que despertar el interés
por los objetos y las personas que aparecen en la pantalla intentando que sean agradables
y llamativas.

Elemento de socializacion.- La laptop fomenta la realizacidn de actividades en equipo. A
veces su utilizacidén se asocia mas a un modelo de aprendizaje individualizado que a uno
cooperativo, sin embargo, desde el punto de vista técnico, no hay ninguna razén para
que esto sea asi. Los resultados dependeran mas de las propuestas metodoldgicas que
hagamos que de los recursos informaticos en si, ya que el trabajo con la laptop se puede
distribuir entre los diferentes usuarios. Por ejemplo, uno dicta un texto, otro lo escribe y
un tercero supervisa los errores y hacen, entre todos, propuestas de mejora. Es una
oportunidad para compartir y realizar trabajos donde cada uno aporta su propia vision
de los temas y comenta las consecuencias de las acciones de cada miembro del grupo.
Ademas las laptops XO cuentan con la posibilidad de conectarse entre si y compartir
actividades, a través de la vista grupo o vecindario.

2.3.2. Rampas digitales

Pantalla tactil. La pantalla tactil puede favorecer la motivacién del alumno con discapacidad
intelectual si el raton le resulta complejo de manejar. El programa Toca la pantalla?® permite un
aprendizaje mas activo ya que al tocar la pantalla aparece un color o se escucha un sonido.
Este hecho tiene gran importancia para alumnos que adoptan un rol mas pasivo, a veces
como respuesta a actitudes sobreprotectoras del entorno.

Switch. Los hay de diferentes tipos. Unos son auténomos y permiten la grabacion vy
reproduccién de mensajes son muy adecuados para iniciarse en la comunicacion. Otros
permiten que el alumno realice actividades de causa-efecto, utilizando programas como
Senwitcher o accediendo a la pagina web de Helpkidzlearn.

Alfombra digital.- Es un dispositivo sencillo que permite interactuar con la laptop de forma
divertida ya que solo hay que presionar con cualquier parte del cuerpo algunas de sus
diferentes zonas. Ademas permite utilizar la alfombra como ratén y trabajar las nociones
espaciales.

26 Gratuito. Se pude bajar de www.antoniosacco.com.ar (Verificado: 12/05/2011)
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2.3.3. Comunicacion y curriculo

La discapacidad no es un estigma que lleva la persona sino la manifestacion de unas
capacidades limitadas en interaccion con un entorno del que todos formamos parte. El
concepto de apoyo es central en la nueva concepcion de la discapacidad intelectual y en este
sentido la laptop, junto con otros recursos personales, sociales y materiales, puede mejorar
la vida de los alumnos. En el Capitulo 2: Microproyectos como eje integrador del curriculo,
ya mostramos una amplia oferta de practicas que podemos realizar con los alumnos, por lo
que ahora solo le presentamos algunos aspectos destacados del curriculo con relacion a la
discapacidad intelectual y las mejoras que podemos propiciar desde la laptop:

a) Mejorar las capacidades de atencidén, memoria, procesamiento de la informacion,
control ejecutivo de la conducta y metacognicion.

b)  Adquisicién de la lectoescritura, conceptos y procedimientos de las matematicas,
procesamiento de la informacion en todas las areas curriculares y transferencia de
lo aprendido a otras areas del curriculo y a las situaciones de la vida diaria.

a) Mejorar las capacidades de atencion, memoria, procesamiento de la informacion,
control ejecutivo de la conducta y metacognicion.

Para que las sensaciones del mundo exterior tengan significado es necesario que el
alumno realice una asociacién entre la informacién que le llega por sus canales sensoriales
(oido, vista, tacto, sentido cinestésico,...) y el conjunto de las que ya posee. El ordenador
puede tomar un papel activo en este proceso (Toledo, 1994) estimulando la percepcién,
abstraccion, categorizacion/ discriminacion, conceptualizacion, etc. y con ello el conjunto
de los aprendizajes, especialmente las técnicas instrumentales basicas de lectura, escritura,
numeracion y calculo.

L - - |

Los programas delalaptop no sélo suministran datos, contguradon: Tamve ——— pudar| i || i | P
sino también simbolos y conceptos que, una vez que Grupo de imagenes 1 | combiar | F
son interpretados por el individuo, pueden ayudarle Gngpe He ndgenc: |  cauter |

. s Grupo de sonidos 1: | Cambiar ;I
a desarrollar sus capacidades y posibilidades. Sea awsidvesidege | e |
cual sea el curriculo establecido, los profesores Color del fondo: [l I Usar rutss relativas

riginales de las imagenes

podran inclinarse por un tipo u otro de software en | 7 Usriemeis

., . . . Cant. de imag.: Ef ¥ Comengar nuevamente al terminar
funcién de los objetivos que se quieran alcanzar y b o
de las unidades de conocimiento que el profesor
i W Con sonido (G1) F
desea que sus alumnos adquieran dentro del plan @ User posicién del mouse | | P
P , = !
de actividades. En el caso de alumnos con sindrome vaso: oo
de Down_, podemos de_scomponer las actividades en ) stmetn | ]
secuencias intermedias y proponer, para cada una _ _ S
de éstas, los correspondientes objetivos. Figura 8.19. MenU principal del Toca la

Percepcion y memoria visual. Podemos aprovechar pantalla disefiado por Antonio Sacco

el ratén o el teclado para que el usuario refuerce su

capacidad de coordinar sus movimientos oculares

con otras partes del cuerpo. Sabemos la importancia

que el desarrollo de las habilidades perceptivas y motrices tiene en el desarrollo de los
aprendizajes.
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Dibujar con la laptop con Paint, Tuxpaint, o Gcompris es una tarea sencilla y muy estimulante
que ayuda a expresar sentimientos e ideas y facilita el desarrollo de un amplio numero
de capacidades curriculares. El usuario sigue con la vista objetos méviles, los relaciona,
asocia y clasifica segun diversas categorias y codigos. Podemos programarles actividades
que les permitan leer los elementos que componen la imagen vy situar éstas en diferentes
contextos y situaciones con el fin de reforzar, por ejemplo, la coordinaciéon visomotora, la
discriminacion figura-fondo visual, la constancia perceptivo-visual, el reconocimiento de
posiciones y relaciones espaciales, etc. Tenemos en nuestras manos una herramienta muy
potente y abierta a la imaginacion. Para esto ultimo, contamos con programas como el EVO
(Estimulacién Visual por Ordenador) el de Desarrollo de conductas visuales.

Estructuracion espacio-tiempo. El desarrollo de la percepcion visual y auditiva, tratado
anteriormente, incide de maneraimportante en la estructuracion del espacioy el tiempo. Estas
dos variables aparecen estrechamente relacionadas y son prerrequisitos para posteriores
aprendizajes (operaciones logicas y elementos lingtisticos).

b) Adquisicion de la lectoescritura, conceptos y procedimientos de las matematicas,
procesamiento de la informacion en todas las areas curriculares y transferencia de
lo aprendido a otras areas del curriculo y a las situaciones de la vida diaria.

Las adaptaciones, en las areas curriculares correspondientes, han de contemplar, con caracter
prioritario, los objetivos, contenidos y actividades que contribuyan al desarrollo cognitivo,
del lenguaje y de la comunicacién, asi como de las destrezas psicomotoras, las habilidades
sociales y de autonomia personal que, por lo general, tienen un desarrollo limitado en estos
alumnos.

En el cuadro siguiente resumimos algunas de las lineas de trabajo ya propuestas en la Unidad
4. Comunicacion y Lenguaje.

Linea de trabajo Ejemplo de software
Expresar el pensamiento mediante la palabra oral Globus, Vocaliza, Cuéntame, Prelingua

Reforzar el desarrollo perceptivo, la estructuracion sintacticay | Carton Builder, Jclic, Tortugarte, Etoy, Scratch, Escribir, Ope-
morfosintactica, lacompetencia semantica, la estructuracion | nOffice, OOOKids, Navegar, ...
deideas ...

Adquirir y ampliar el vocabulario significativo, practicar la | Falabracman, Jclic, Tortugarte, Etoy, Scratch, Joke Machina,
ortografia. Tux Paint, ...

Redactar y experimentar con el procesador de textos como | Escribir, OpenOffice, OOOKids, Navegar, Hablar
un laboratorio de lengua.

Estimular el desarrollo de la memoria, asi como la habilidad | Memorizar, FotoToom, Jclic, Tortugarte, Etoy, Scratch, Escri-
de escribir y contar historias bir, OpenOffice, OOOKIids, Navegar, Inspiration, Labyrinth

2.3.4. Transicion al mundo laboral

Las diferencias individuales dentro de este colectivo son amplias de ahi que las perspectivas
educativas y sociolaborales sean muy diversas y estén condicionadas por varios factores: el
grado de la discapacidad principal y las asociadas que presente cada alumno, la capacidad
de la escuela para ajustar la intervencion educativa a las necesidades que este colectivo
presente y el compromiso de la sociedad, en su conjunto, por una promocion e insercion
laboral real y efectiva.
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Un recurso digital muy interesante es el DVD titulado: Una imagen mejor que mil palabras
(Universidad de Valencia, 2008) realizado para ayudar alos jévenes en su transito al mundo laboral.
En dos entornos, una cafeteria y una oficina, los alumnos pueden visualizar diferentes situaciones
para trabajar su imagen personal, habilidades sociales y las responsabilidades laborales. Las
secuencias de videos y las actividades de apoyo pueden ayudar a los alumnos a reflexionar
sobre las consecuencias de tomar una actitud u otra frente a determinadas situaciones que no
han vivido anteriormente y antes las cuales pueden no saber como reaccionar. Como dicen los
autores de esta produccién: gran parte de las dificultades de los alumnos en su inclusion laboral
se deben a la inexperiencia, mas que a la discapacidad.

2.4. Discapacidad auditiva

Los alumnos con discapacidad auditiva tienen dificultades para desenvolverse en una
sociedad en la que se utiliza la palabra como medio de comunicaciéon mayoritario, tanto
en su forma auditivo-verbal (el habla), como en su codificacién visual: la escritura. En este
contexto, la laptop e internet aparecen como una oportunidad que los alumnos pueden
aprovechar e integrar en su quehacer cotidiano. Les ayudara - por su versatilidad y potencia-
a eliminar algunas de sus dificultades de comunicacién y les ofrecera mejores oportunidades
de empleo, educacion y bienestar social.

Desde una perspectiva educativa, podemos distinguir dos grandes grupos de alumnos:
los que presentan hipoacusia y los que tienen sordera profunda. Los primeros tienen mas
posibilidades de adquirir el lenguaje oral si cuentan con apoyo protésico, entrenamiento
en discriminacion auditiva y fonoaudiélogos. En el segundo grupo, la edad de aparicion, el
tipo y grado de sordera y la estimulacion auditiva y del lenguaje se convierten en factores
determinantes. Para ellos la visién se convierte en la via mas importante de conexién con
el mundo y en su principal medio de comunicacion. Por lo general necesitan la lengua de
sefas para desarrollar el pensamiento y el lenguaje y evitar los graves desfases cognitivos y
comunicativos que, de no ser asi, presentarian.

Cuando no tienen otras discapacidades asociadas, los niflos sordos tienen una capacidad
intelectual similar a los oyentes, aunque su desarrollo cognitivo puede verse limitado, en
algunos casos, por sus dificultades linglisticas. La regulacién del comportamiento, los
sentimientos de inseguridad y las dificultades en sus relaciones sociales, ocasionadas por el
desconocimiento de las normas sociales, son también una consecuencia de sus limitaciones
en el lenguaje.

En mayor o menor medida, segun los casos, las necesidades educativas de este alumnado
pueden concretarse en las siguientes (Vazquez et al., 2002):

- Necesidad de adquirir tempranamente un sistema de comunicacién, ya sea oral o
signado, que permita el desarrollo de su capacidad de pensamiento.

- Necesidad de mayor informacion de lo que sucede en su entorno: normas, valores,
actitudes...
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- Necesidad de alcanzar un desarrollo emocional equilibrado y de construir su identidad
con un autoconcepto positivo.

- Necesidad de personalizar el proceso de ensefianza y aprendizaje mediante las
adaptaciones del curriculo que sean precisas, el empleo de equipos técnicos para
aprovechar los restos auditivos, el apoyo fonoaudiolégico y, en su caso, el aprendizaje y
uso de la lengua de signos espafiola.

El proyecto educativo para este alumnado ha de organizarse en los distintos niveles de
desarrollo curricular de su escuela. La seleccion de objetivos y contenidos se reflejara
tanto en el proyecto curricular del centro como en la programacién de aula. Las escuelas
y liceos organizaran los apoyos y refuerzos necesarios para las atenciones especializadas:
fonoaudidlogo, intérprete de lengua de sefas, apoyo curricular, seleccién de materiales y
recursos didacticos e informaticos.

Veamos algunos ejemplos de software que pueden emplear especificamente los alumnos
con discapacidad auditiva:

Figura 8.20. Cuento de la
coleccion Calambuco, ilustrado

en papel con una adaptacion al
sistema bimodal y signado en DVD
con la Lengua de Sefas.

Figura 8.21. La web www.svisual.org (verificado: 12/05/2011)
ofrece diversos servicios de video interpretaciéon en tiempo real con
el fin de establecer una comunicacion fluida entre sus interlocutores,
ya se trate de personas con discapacidad auditiva u oyentes
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Linea de trabajo

Ejemplo de software

Reeducacion del habla.- Las cuerdas vocales de
la mayoria de los alumnos sordos son funcionales
aungue, por no poder oir su propia voz, no puedan
modular los sonidos.

Programas con Globus, Speechviewer o Prelingua
aprovechan la emisién de sonidos del alumno para
producir entradas en la computadora que, una vez
procesadas, producen unos estimulantes refuerzos
visuales en la pantalla invitando al usuario a percibir
y modificar, si fuera necesario, su respuesta oral a
través del micréfono.

Aprender sistemas aumentativos y complementarios
del habla.- Algunos recursos digitales ofrecen

la posibilidad de aprender la Lengua de Sefas

al aprovechar las enormes ventajas visuales y

la interactividad que ofrece internet para crear
entornos de aprendizaje dinamico. El soporte

digital facilita la ampliacién, actualizacion y el
mantenimiento.

Los docentes podemos crear nuestras propias
actividades con la laptop, tal y como vimos en

la Unidad 4: Comunicacioén y Lenguaje. Por muy
completo e interesante que sea el software que
utilicemos, necesita tener detras el trabajo tutorizado
del especialista que sera el que planifique y elija los
programas y métodos mas adecuados para cada
situacion concreta.

- Suenaletras: Lengua de Sefias Chilena, Mexicana y
Uruguaya: www.cedeti.cl (Verificado: 12/05/2011)

- Bimodal: Cuando se producen de forma simultanea
dos modalidades de habla: la oral y la signada. El
primero es el que marca el orden y determina la
sintaxis. Se puede bajar de: www.juntadeandalucia.
es/averroes/html/adjuntos/2007/09/recursos_
informaticos /iso/bimodal_2.iso

- La Palabra complementada o Cued Speech:
Su propésito es que la persona sorda tenga la
percepcion completa del habla mediante la vista.
Se puede bajar desde: www.juntadeandalucia.
es/averroes/recursos_informaticos /iso/lpc.iso
(Verificado:12/05/2011)

Conversar en tiempo real.- Los Chats ofrecen la
posibilidad de establecer tertulias entre grupos de
alumnos conectados a la red. La ventaja en este
caso es que la conversacién esta viva ya que entre
una pregunta y su respuesta soélo transcurre el
tiempo que se tarda en teclearlas. El proceso puede
resultar muy dinamico y divertido.

Las videoconferencias estan facilitando la
comunicacion interpersonal. Para que los alumnos
sordos la utilicen con éxito es necesario un enlace
de alta calidad y bidireccional para imagenes
moviles. Sin él se produciran imagenes borrosas que
obligaran a los alumnos que se estan expresando
mediante la lengua de sefias a ir mas despacio y
utilizar una articulacién muy clara.

Desarrollo de estrategias linglisticas.- Los jovenes
con discapacidad auditiva tienen dificultades para
conseguir leer y escribir de una manera fluida y

esta deficiencia linguistica les plantea dificultades
afnadidas en su trabajo escolar. Como suelen
comunicarse con un vocabulario muy escaso,

les cuesta construir expresiones coherentes y
pormenorizadas de su pensamiento, y esto les
influye negativamente a la hora de expresar cualquier
juicio o conclusion sobre un tema, ya que el
conocimiento de la realidad y la cultura lo adquirimos
a través del lenguaje.

Los microproyectos presentados en la Unidad 4 :
Literatura uruguaya, Adivina adivinador, Construccion
de un cuento colectivo, Julieta ;qué plantaste?
Descubriendo a Fernéan Silva Valdez o Aprendiendo
con pictogramas, nos ofrecen una muestra de
posibilidades que pueden ayudar al alumno a mejorar
tanto su lenguaje escrito como su habilidad lectora.
No sugerimos ningun método de aprendizaje. Sélo
pretendemos mostrar algunas de las posibilidades de
la tecnologia laptop.

Muchos fonoaudidlogos y docentes estan aprovechando las posibilidades de la laptop y
la actitud favorable de los mas jévenes hacia la misma, para desarrollar tareas de refuerzo
y reeducacion. La inferioridad cultural del nifio o la nifia sorda, consecuencia del tiempo y
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la atencion casi exclusiva que se presta durante su periodo escolar a la consecucién de un
instrumento linglistico que le permita acceder a los contenidos culturales, puede subsanarse
en parte con la ayuda de determinados programas informaticos que desarrollan la capacidad
de atencién, la memoria e intensifican la lectura y la comunicacién.

3. Trastornos del espectro autista

El autismo es un sindrome que afecta a multiples aspectos del desarrollo: la inteligencia,
la percepcion, la habilidad de relacionarse socialmente, el lenguaje y las emociones. Se le
aplica el término trastorno de condiciones debido a que los sintomas ocurren en grados
variables de severidad y se dan en cualquier combinacién. Sus manifestaciones fluctian
considerablemente de una persona a otra y, a través del tiempo, estos sintomas también
pueden cambiar e incluso ser reemplazados por otros. No hablamos de una sola caracteristica
como “tipica” del autismo.

El uso de la computadora e internet por parte de las personas con Trastornos del Espectro
Autista (TEA) esta poco generalizado; sin duda influye que es una etiologia con muchas
incognitas que plantea actualmente dudas sobre qué estrategias de intermediacién son las
mas adecuadas.

La idea de conexién entre autismo y computadora nos la refuerza Temple Grande, autista y
profesora de antropologia, cuando afirma que algo cercano a su forma de pensar es observar
como estan construidas las paginas web en internet. La metafora informatica supone que
la mente va de un lugar a otro segun la sugerencia que le provoque instantaneamente la
red de elementos hipertextuales. En las Web la informacion esta organizada por bloques
conectados entre si por nexos que permiten multiples trayectos de lectura. Temple afadia
que si realmente deseamos entender como piensa, tecleemos en un buscador de internet la
palabra tranvia y veamos a donde nos lleva.

Riviere (1997) establecioé el IDEA (Inventario de Espectro Autista) en el que a través de doce
dimensiones establece los elementos para diagnosticar el Trastorno del Espectro Autista
(TEA). En el cuadro siguiente mostramos el IDEA y una serie de ejemplos que pueden ilustrar
como la laptop puede ayudar a los alumnos con TEA.
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Dimensién

Algunas orientaciones para la intervencién con la laptop

Trastornos cualitativos de la relacion social

. Aprender a pedir y prestar la laptop y periféricos

. Adquirir habilidades conversacionales

. Responder de manera adecuada en situaciones sociales
. Compartir actividades con Vecindario

. Programas como Mi amigo Ben pueden ser Utiles para abordar esta
dimension

Trastornos de las capacidades de referencia
conjunta (accién, atenciéon y preocupacion
conjunta)

. Comenzar a prestar atencién a las acciones de los demas

. Lograr que el alumno incorpore a los adultos en su trabajo con la
laptop

. Aumentar el contacto ocular espontaneo ante érdenes, peticiones, etc.

. Programas como Senswitcher, Redbird, Puzzles, fortalecen la atencion
conjunta

Trastornos de las capacidades intersubjetivas y
mentalistas

. Aprovechar tareas con la laptop para que el alumno acepte la compania
del adulto durante periodos de tiempo cada vez mas prolongados

. Aumentar la frecuencia de los contactos oculares

. Comenzar a prestar atencién a las expresiones emocionales de los
demas cuando interacttan con la laptop

. Utilizar programas como Mirar y tocar, el EVO y Desarrollo de conductas
visuales, pueden generar un mayor contacto ocular con la computadora,
accion transferible luego al contacto con las personas

Trastornos de las funciones comunicativas

. Adquirir las primeras acciones de pedir

. Desarrollar el protoimperativo (cambio el mundo fisico para conseguir
algo de él)

. Aprender a utilizar imperativos mediante el lenguaje y los signos

. Adquirir la capacidad de compartir la experiencia propia con los
demas

El Javaplaphoons, puede ser una herramienta interesante de
comunicacion, utilizando los pictogramas del ARASAAC

Trastornos cualitativo del lenguaje expresivo

. Escribir algo y reproducirlo con el Habla, asi como realizar registros en
audio y video a través del programa Grabar

. Aprender algunos signos, simbolos o palabras con JavaPlaphoons.

. Responder a la pregunta ¢Qué es esto? o ¢Quién es?

Trastornos cualitativos del lenguaje receptivo

. Comprender y responder a 6rdenes sencillas con ayuda de gestos.
. Responder a su nombre

Identificar objetos y laminas correctamente, utilizando programas como
el Edilim, el Memorizar
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Dimension Algunas orientaciones para la intervencion con la laptop

. Emplear el programa Grabar con imagenes de actividades habituales

. ) que ayuden al alumno a realizar sus rutinas.
Trastornos cualitativos de la capacidad de .
. Con Escribir llevar una agenda personal para que el alumno sea cada

anticipacion ) ) ) i o
vez mas autonomo para predecir los plazos. Esta misma actividad puede
realizarse con programas como Timetable o Peapo

Trastornos cualitativos de la flexibilidad mental | - Reducir las esterotipias autoestimulatorias

y comportamental . Incrementar la motivacién por diferentes objetos y actividades

. Participar en tareas motivadoras con finalidades inmediatas concretas
y fisicas

Trastornos del sentido de la actividad propia
. Reconocer que tras una actividad con la laptop los alumnos “han hecho

algo bien” (aceptar las alabanzas y valoraciones sociales)

. Manejar en la laptop diversos programas que le susciten la exploracion
Trastornos de la imaginacion y de las | Y larelacion con los mismos

capacidades de ficcion . Aprender las formas simples de simulacién. Por ejemplo con el DVD
“Una imagen mejor que mil palabras” .

o . Aprender con Vocaliza sonidos cada vez mas parecidos a un modelo
Trastornos de la imitacion L
. Mostrar conductas de anticipacién y tomas de turnos

. Sefalar objetos en la pantalla de la computadora
Trastornos de la suspension (capacidad de

R . Ser capaz de crear metéforas y otros fendmenos de doble sentido con
crear significantes)

Tux Paint

4. Dificultades de aprendizaje

La linea divisoria entre los diferentes tipos de discapacidades vistas anteriormente (motriz,
sensorial e intelectual) y las Dificultades de Aprendizaje (DA) es confusa y discutible. Tomemos
del Manual de Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-IV)?” la definicidn
que nos proporciona. Considera que un alumno tiene DA cuando existe una discrepancia
entre su nivel de inteligencia y sus resultados académicos. Dentro de las DA diferenciamos
tres grupos:

- Bajo Rendimiento Escolar
- Dificultades Especificas de Aprendizaje (dislexia y discalculia)

- Trastornos por Déficit de Atencion con Hiperactividad.

27 Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (en inglés DSM) de la Asociacion Psiquiatrica de
los Estados Unidos. Contiene una clasificacion de los trastornos mentales y proporciona descripciones claras
de las categorias diagndsticas con el fin de que los clinicos y los investigadores de las ciencias de la salud
puedan diagnosticar, estudiar e intercambiar informacién y tratar los distintos trastornos mentales. La edicién
vigente es la cuarta (DSM-IV-TR), texto revisado.
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Gravedad

Afectacion Cronicidad
Segun si remite de " ;
for?na espontanea Areas personales Tiempo de
Dificultades necp ita implicadas duracién del
0 esite (procesos, problema
intervencion ;
externa funciones,
S n t
especializada conductas)
Bajo Rendimiento Escolar .
Recuperables, si se
L . instanci Procesos dan las necesarias
ats causaT slon, en pF'g?eraf'”s anc;la, i Moderada psicolinglisticos, atenciones
ex ?rnas a E.umno, si bien re:[cu,e? emente motivacion, educativas
suelen clom inarse con Cfrac eristicas metacognicion), escolares y
personales que incrementan su familiares
importancia.
Dificultades Especificas de Aprendizaje Son recuperables
mediante
La causa originaria es independiente Moderadamente programas de
de las condiciones ambientales, pero Moderadamente alta, ya que no son intervencion
su desarrollo y el grado de importancia alta pues no dominantes las temprana
que adquieran, si estan estrechamente remiten de forma &reas personales adecuados y
vinculados a factores educativos espontanea afectadas adaptamones
curriculares
individualizadas y
especificas
Trastorno por Déficit de Atencion cony
sin Hiperactividad Las 4 Con el adecuado
as areals tratamiento
Trastorno que se debe a factores ggcszgzjaazs médico-
personales de caracter grave que ; farmacolégico y
frecuentemente se combinan con Grave isrgngrigstsez psicoeducativo
respuestas inadecuadas del entorno p la cronicidad
(provocadas por las caracteristicas del problema
de los problemas que se presenta y la disminuye

incomprension e incapacidad de quienes
rodean a la persona que lo padece.

significativamente

Fuente: J. F. Romero y R. Lavigne (2005): Dificultades en el aprendizaje. Unificacion de criterios diagndsticos.
Sevilla: Junta de Andalucia

4.1. Bajo rendimiento escolar

Son problemas de moderada gravedad y afectacion personal, recuperables si se dan las
necesarias atenciones educativas escolares y familiares. Podemos incluir aqui a los alumnos
que suelen ir mal en todas las materias, tienen importantes lagunas en el aprendizaje, incluso
en areas basicas como la lectura, comprension lectora y escritura, y presentan un retraso de
nivel escolar de hasta cuatro afos. No estudian ni muestran interés por nada de lo que se
hace en el colegio y, con frecuencia, molestan en clase.

En este contexto, la laptop aparece relacionada con el bajo rendimiento escolar en dos
aspectos contradictorios: puede ser un recurso motivador para el alumno con pautas
educativas familiares inadecuadas y malas influencias sociales (barrio, pandillas, pautas
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subculturales, etc.), y ayudar a corregir, mediante el autoesfuerzo y el refuerzo del software
educativo e internet, su falta de instruccién y también una de las causas del bajo rendimiento
escolar debido al estrés familiar y al uso abusivo de los videojuegos, el Chat o internet.

Pablo es un nifio de 9 afnos que cursa primaria. Su maestra observa que no avanza igual
que el resto de sus companeros en matematicas. Se equivoca muchisimo al hacer tareas de
calculo como las multiplicaciones, aunque sabe las tablas de multiplicar. Con las divisiones
todavia no ha podido comenzar. A la hora de resolver problemas de matematicas prueba por
ensayo-error para ver qué tipo de operacion se tiene que aplicar y, en la mayoria de los casos,
no acierta. La maestra piensa que no lee los problemas sino que los ve y con los nimeros que
aparecen escritos hace la primera operacion “que le viene ala cabeza”.

En casos como el de Pablo, y en la linea de trabajo que proponiamos en la unidad 5.
Matematicas: “Aplicacion de los algoritmos de la suma, resta, multiplicacion y division en la
resolucion de problemas”, podriamos utilizar alguno de los siguientes programas:

® Dominé : Célculo matematico y asociaciones

» Aritmetic Games: Precision de calculo

w Regla: Magnitudes

® Longitud: programa en formato HTML que trabaja el tema de medidas

w» Distance: Medida entre dos laptops

» E-toy, Scratch, TurtleArt: programas para desarrollar el razonamiento légico y estrategias
3 Proble+: actividad en formato HTML que trabaja la lectura comprensiva de problemas

3 Mazema: resolucion de problemas matematicos que pueden configurarse

w Gcompris: con sus actividades del area de matematica (numeracioén, calculo, razonamiento
l6gico matematico)

» Tetris: actividad de razonamiento I6gico matematico

4.2. Dificultades especificas de aprendizaje

Dislexia

Rivas y Fernandez (2001) definen la dislexia “como un trastorno del lenguaje, que se manifiesta
como una dificultad en el aprendizaje de la lectura y sus usos generales (escritura), como
consecuencia de retrasos madurativos que afectan al establecimiento de las relaciones
espaciotemporales, a los dominios motrices, a la capacidad de discriminacién perceptivo-
visual, a los procesos simbadlicos, a la capacidad atencional y numérica, y/o a la competencia
social y personal, en sujetos con un desarrollo global acorde con su edad cronoldgica,
con unas aptitudes intelectuales asociadas con el funcionamiento linglistico —vocabulario,
razonamiento verbal y compresion verbal- normales altas, y en un medio socio-econdmico
no determinado”.

260

Laptop, andamiaje para la Educacion Especial



Es una de las dificultades de aprendizaje mas frecuentes y, en los casos en que no se detecta
a edad temprana, tiene consecuencias negativas en todas las areas curriculares dado que la
mayor parte del conocimiento se adquiere a través de la lectura.

Davis (1995) afirma que el proceso de aprendizaje se estanca en el alumno disléxico en
el momento de dar el salto del lenguaje oral al escrito. Parece que a la persona le cuesta
entender que la palabra, escrita o hablada, se divide en fonemas y letras y que éstos, a su
vez, se representan e identifican mutuamente. Parece que prevalece la imagen frente a las
palabras. Por ello es importante contar con la laptop como elemento mutisensorial.

Lopez-Escribano (2007) presenta el modelo del déficit fonolégico como el mas ampliamente
aceptado en la actualidad. El alumno disléxico aparece como una persona que tiene
dificultades en las reglas de correspondencia grafema-fonema, que es la habilidad mas basica
para analizar los sonidos de las palabras. Desde este modelo se han propuesto programas de
intervencién que nosotros dividimos en tres tipos de software.

Tipo I. Ayudan a tomar conciencia del sistema sonoro y hablado. Los especialistas suelen
hacer que el alumno observe cuidadosamente como se producen los sonidos y que luego
utilice un espejo para controlar su propia producciéon. Se espera que sean capaces de producir
exactamente los sonidos problematicos de las silabas, palabras, frases y relatos, grabar sus
emisiones y escuchar sus errores. Como en todo entrenamiento comunicativo es importante que
el docente, los padres y los especialistas ofrezcan un buen modelo lingtiistico, recompensen
los resultados positivos y animen al nifio.

Tipo Il. Son programas estructurados, secuenciales,
acumulativos, sistematicos y multisensoriales. Se estudia
el sonido desde el fonema, unidad menor, y gradualmente
se avanza a unidades mayores como la silaba, la palabra vy,
finalmente, la frase y el texto siempre en orden de dificultad
creciente. Son programas que generalmente se caracterizan por
ser estructurados, secuenciales, acumulativos, sistematicos y
multisensoriales (Lépez-Escribano, 2007).

Un equipo de la Universidad de Stanford realizé6 escaneres
Figura 8.23. En el programa  cerebrales a veinte nifios disléxicos, antes y después de seguir
Metavox los videos pueden el software Fast ForWord? (similar a lo que podemos realizar
detenerse y pasarse con el LIM? o JClic®). Los primeros escaneres revelaban que
fotograma a fotograma, con estos niflos empleaban para leer distintas partes del cerebro
el fin de conocer el puntode  que los nifios no disléxicos. Los realizados después de Fast
articulacion. El alumno mejora ForWord mostraron que sus cerebros habian empezado a

su imagen mental sobre la normalizarse, por ejemplo, habian desarrollado su actividad
emision de cada uno de los en la corteza temporal-parietal y sus escaneres mostraban
fonemas indicios de patrones similares a los de nifios sin problemas de

capacidad lectora (Doidge, 2008).

28 www.fastforword.com.au/content_common/index.aspx (Verificado: 12/05/2011)
29 www.educalim.com/cinicio.htm (Verificado: 12/05/2011)
30 http://clic.xtec.cat/es/act/ (Verificado: 12/05/2011)
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Tipo lll. Desarrollo de estrategias lingtisticas. De los diferentes recursos digitales existentes
vamos a focalizar nuestra propuesta de trabajo en los Mapas Mentales de Buzan (2005) con
la ayuda de software como el Labyrinth, Inspiration®’, Visual Mind®, SmartDraw®® o IHMC-
Cmap?*. Los mapas nos permiten partir de una idea central, poderosa, de la que derivan
otras afines que pueden ser reforzadas con colores, Iégica, sonidos, ritmo visual, numeros
e imagenes. En la mente del alumno se forma un todo global que debe plasmar en el Mapa
Mental a través de diferentes posibilidades.

Muchos alumnos no saben por donde empezar cuando se proponen hacer una redaccion.
En su cerebro surge un pensamiento irradiante que se expande en multiples ramificaciones,
y les cuesta encauzarlo a nivel fonético, morfolégico, sintactico y textual. Cuando se pone
a construir su Mapa Mental puede conseguir asociar y vincular la multitud de conceptos
que pueblan su universo personal. En la figura 8.24. vemos cémo realizar una redaccion,
por ejemplo sobre Mis mascotas, genera en la mente del alumno enlaces intuitivos y rapidos
que plasma en la pantalla: gatos, perros y tortugas. Con la ayuda de plantillas ira poco a
poco componiendo oraciones con palabras, imagenes y sonidos. Jugara con ellas hasta
componer parrafos que puede escuchar o revisar con un corrector ortografico y también
anadir otros nuevos con la ayuda de un predictor informatico.

1
Mazootat
Animales
unles
o | )
& e

Figura 8.24. Ejemplo del uso de plantillas. Comenzamos con la
redaccion de un texto sobre las mascotas. En total se escribiran 5
oraciones: una para el tema (color azul), tres para el tipo de soporte
(color verde) y una final con las conclusiones (color amarillo). Esta
sencilla estructura la iremos expandiendo con la posterior redaccion
de parrafos mas complejos.

El alumno puede escribir palabras sencillas y acompanarlas de
dibujos para representar sus ideas, grabar en cada dibujo el sonido
del animal o, si lo prefiere, afiadir un comentario escrito.

Las plantillas estan disefiadas en forma de red, y facilitan que los
alumnos capten la estructura global del tema visualmente.

31 Inspiration: Inspiration Software, Inc. www.inspiration.com/ (Verificado: 12/05/2011)

32 Visual Mind: Mind Technologies www.visual-mind.com/ (Verificado: 12/05/2011)

33 SmartDraw www.smartdraw.com (Verificado: 12/05/2011)

34 |HMC-Cmap: Institute of Human and Machine Cognition. http://cmap.ihmc.us/ (Verificado: 12/05/2011)
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Haynes y McMurdo (2001 y 2004) proponen la Escritura Estructurada con Mapas Mentales
como una técnica que puede ser Util para redactar un texto con la ayuda de plantillas de
parrafos. Dividen el proceso en unidades menores e intentan conectarlo con las ideas
mentales del alumno sobre el tema de la redaccion. Se le ensefia a avanzar gradualmente,
por etapas. En cada una de ellas se anaden muy pocos conceptos nuevos para que los
practiquen sin sentirse abrumados y asi, poco a poco, mientras escriben, van reflexionando
sobre su tarea. Las plantillas definen y ensefian la estructura y los elementos esenciales
del parrafo y guian a los alumnos con todo detalle a lo largo del proceso. Los cédigos de
colores son importantes para reforzar los elementos estructurales del parrafo mediante el
reconocimiento visual. La repeticidon constante de estos cédigos destaca el tipo de estructura
y refuerzan el aprendizaje de los diferentes tipos.

En contra de lo que a primera vista pudiera parecer, el objetivo durante las etapas iniciales
del proceso no es que el alumno escriba oraciones. Las palabras y las frases surgiran mas
tarde a partir del resumen. Este sera utilizado todo el tiempo como una guia y, aunque pueda
parecer innecesario, este parrafo basico es una parte esencial del aprendizaje. Hecho esto,
las palabras que se entregan en la plantilla se retiran del documento y se deja solamente
el trabajo del estudiante. Las oraciones se colocan en parrafos o en forma de borrador y
los alumnos las vuelven a leer para estar seguros de que han usado palabras de transiciéon
apropiadas en las oraciones de soporte.

Cuando el alumno se pone a redactar con ayuda de los Mapas Mentales, observa sorprendido
como la rigidez del papel es sustituida por la flexibilidad de la computadora. Puede separar
el proceso de escribir en segmentos manejables (planificar, redactar, editar y publicar),
incrementar la complejidad de los textos (comienza con oraciones sencillas que puede ir
ampliando) y usar plantillas con referencias que les sirven de guia y le hacen mejorar su
autoestima al ver que puede producir con cierta facilidad textos sencillos que reducen su
sentimiento de fracaso como escritor y le aportan una vision mas positiva de si mismo.

Discalculia

Desde que han existido escuelas, las matematicas han formado parte del curriculo y siempre
han constituido un espacio dificil de abordar tanto para los maestros como para los alumnos
a pesar de que, paraddjicamente, sean un area instrumental imprescindible en la vida
cotidiana. Alrededor del 25% de los alumnos con Dificultades Especificas de Aprendizaje
tienen problemas con el célculo y/o la solucién de problemas, y cuando se combinan con
problemas lectoescritores este porcentaje aumenta hasta casi el 55% (Romero y Lavoigne,
2005).

Siademasdel software yavisto enlaunidades anteriores (Domind, Memorizar, Rompecabezas,
Proble+, etc.) podemos contar con un minirobot como Bee-bot* podemos conseguir que el
alumno con discalculia interactie con las matematicas de una forma diferente a la que esta
acostumbrado: que disfrute, juegue y vea matematicas donde pensaba que no existian. El
Bee-bot es programable y puede conectarse alalaptop. Emite sonidos y sus ojos se encienden
cuando confirma las instrucciones. Una de sus cualidades es que hay una relacion directa

35 http://www.tts-group.co.uk/Bee-Bot (Verificado: 12/05/2011)

UNIDAD 8: ITINERARIO SEGUN LAS NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

263



entre cualquier intento de realizacion de una actividad en la pantalla de la computadora y lo
que después se puede hacer con el robot en el suelo, y los alumnos pueden ir estableciendo
relaciones. Esta confrontacion desemboca muchas veces en errores, cuando aparece un
resultado distinto al esperado, y la correccidn de éstos se convierte en una de las tareas mas
interesantes.

Figura 8.25. Bee-bot favorece el aprendizaje matematico pues
permite trazar puentes desde las inteligencias que el alumnos
tenga mas desarrollada: desde la espacial con la ayuda de
escenarios en el suelo y en la pantalla, la corporal-cinética con

el juego, musical con los sonidos, la emocional por la propia
dinamica de colaboraciéon que se crea entre todos los implicados.

El libro Matematicas con sentido de Cabrera'y Sosa (2008), en linea con nuestra propuesta de
trabajar con microproyectos, nos muestra laimportancia de tomar de la realidad los contenidos
matematicos a abordar. Luego sera necesario encuadrarlos en unidades didacticas con
actividades rutinarias debidamente optimizadas, juegos, etc. pues es necesario que todo
esté interrelacionado e integrado y todas las secuencias de actividades conectadas a un
determinado objetivo que el alumno debe percibir no como impuesto, sino como emergente
de la problematica que se esté planteando. Los microproyectos de la Unidad 5: Mediciones
aplicadas a la cocina, Valoramos nuestra produccion, Mediciones: el picadero, son algunos
ejemplos de como alumnosy docentes han encontrado situaciones didacticas para aprovechar
la laptop como un “laboratorio” en el que experimentar diferentes estrategias de aprendizaje
de las matematicas.

4.3. Trastornos por Déficit de Atenciéon con Hiperactividad (TDAH)

Como hemos mencionado, el TDAH se debe a factores personales de caracter grave que
frecuentemente se combinan con respuestas inadecuadas del entorno. Muchas veces
son provocadas por las propias caracteristicas de los problemas que se presentan y la
incomprension e incapacidad de las personas que rodean a la que padece el sindrome.
Cuando esto sucede, la gravedad se incrementa severamente. Se produce ante la dificultad
de eliminar estimulos irrelevantes y se caracteriza por una impulsividad que conlleva serias
dificultades para controlar el procesamiento de la informacion por parte del alumno, con
corta latencia, alta tasa de respuesta y elevado nimero de errores. Como es sabido, los
sintomas no remiten de forma espontanea y necesitan apoyo. A partir de la adolescencia los
sintomas fundamentales disminuyen significativamente, sobre todo la actividad motriz, pero
no desaparecen.
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Sin la supervision directa de un adulto:

- El alumno presenta dificultades para reorientar su atencién y mantenerla de modo
sostenido tanto en el trabajo como en el juego.

- Las dificultades aumentan cuanto mas rutinaria y/o compleja es la actividad.

- Hay dificultad para realizar actividades que requieran un procesamiento secuencial.

Resulta dificil prestar atencién a dos actividades simultaneamente.

Enactividades que sonde suinterésla capacidad de atencién seincrementassignificativamente,
de ahi que con frecuencia los padres y profesores piensen que se trata de fallos en la
motivacion.

- A menudo los cometen errores por ignorar los detalles.

- Con frecuencia parecen no oir cuando se les llama.

- A menudo tienen problemas para organizar las tareas y las actividades.

- Abandonan frecuentemente las actividades que requieren un esfuerzo mental.

- Con frecuencia no siguen las instrucciones y fracasan en la finalizacion de las tareas y
juegos.

- Constantemente pierden cosas que necesitan.
- Con frecuencia se distraen con ruidos extrafos.

- Estan a menudo perdidos en las actividades diarias.

Seis 0 mas de estos sintomas de desatencién deben de haber persistido por lo menos
durante 6 meses, con una intensidad que es desadaptativa e incoherente con relacién al nivel
de desarrollo del alumno.

Algunas escuelas estan utilizando el software Scratch con chicos con TDAH. Con él se
pueden crear animaciones y juegos. La interfaz es muy sencilla e intuitiva. La metafora
de los ladrillos Lego sirve para explicar sus enormes posibilidades: sélo hay que combinar
y enlazar bloques elementales de sonidos, didlogos, variables, etc. que ademas pueden ser
reutilizables y facilmente modificables. Tiene un lenguaje muy visual e intuitivo que conecta
con los intereses del alumnado y le permite desarrollar habilidades cognitivas deficitarias,
potenciar las funciones ejecutivas e incrementar la autodireccidon de su comportamiento. Una
de las técnicas mas utilizada es la de Autoinstrucciones de Meichenbaum y Goodman que
resumimos en el cuadro siguiente: (Luque y Rodriguez, 2007):
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Objetivo: Ensenar a los alumnos con TDAH a hablarse a si mismos, con el apoyo de la laptop, cuando se
enfrentan a la resolucion de una tarea cognitiva: Comprender la situacion, generar estrategias y controlar su
comportamiento.

Fases Guia de pensamiento

Definicion del problema ¢ Qué es lo que tengo que hacer?

Aproximacion al problema ¢Como lo voy a hacer?

Tengo que estar muy atento y ver todas las respuestas posibles.
Focalizacion de la atencion

¢ Estoy utilizando mi plan?

Seleccidn de la respuesta jYa esta! Creo que la solucion es ésta.

¢;Como lo he hecho?
jFantastico!, me ha salido bien.
Autorefuerzo

iVayal, me ha salido mal. ¢Por qué?

jEs por eso! La prdxima vez me saldra mejor.

No he cometido errores, he seguido los pasos con cuidado y
despacio.

Autoevaluacion

He cometido un error, debo ir con mads cuidado y hacerlo mas

despacio.
Légico-matematica Cormporal cinética Espacial
.. pautas y relaciones que ... respuesta motora, con el ... conexidn entre el
obligan atormar una ratén, teclado, mundo real (objeto), el
actitud logica.. conmutadores, alfornbra, ... figurativo (dibujos) y el
abstracto de los conceptos
L
... E I.
.... : '._.
Y . »
Musical o Interpersonal
... escuchar audiciones, ssseensssse. resssssnaans - COMPpartr eintercambiar
analizar los elementos del experiencias con otros
ritro, la melodia, etc. & ‘Y usuarios
l.. ...
...- ....I
o'. .'-
"' *

Linguistica Intrapersonal
... leer, escribir y escuchar palabras. - oportunidad para
Interaccionar con el Scratch obliga a trabajar a su propio ritmo
comprender los mensajes y realizando proyectos

responder de forma coherente.

Figura 8.26. El Scratch ofrece un magnifico escenario para desarrollar las
diferentes inteligencias del alumno. Sus diferentes bloques (movimiento,
apariencia, sonido, lapiz,...) hacen posible que el alumno practique el trabajo
secuencial, observe los resultado de su acciones y se fije en los detalles.
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5. LAPTOP, PUNTO DE APOYO A LA INCLUSION

En la primera unidad del libro sefialabamos el cambio de paradigma que se esta produciendo
en la sociedad y cémo las tecnologias podrian ser un elemento fundamental en esaimportante
transformacién. Conceptos como diversidad o inclusion van abriéndose paso entre a los de
minusvalia o deficiencia. Los recursos digitales mostrados hasta ahora son apoyos y cajas de
herramientas de donde podemos tomar las que creamos mas idéneas para las necesidades
del alumno. Aunque disponer de todas ellas es un avance muy importante en la atencién a
los alumnos con necesidades especificas de apoyo, su irrupcion se ha producido en muy
pocos anos y todavia nos encontramos lejos de alcanzar los niveles de innovacién, calidad y
equidad que nos gustarian.

En la figura 8.27., emulando a Arquimedes cuando buscaba un punto de apoyo para mover
el mundo, representamos como con el apoyo de la laptop y la fuerza coordinada del usuario,
la familia y la comunidad, podemos elevar el nuevo paradigma de la diversidad y conseguir
acciones eficaces que mejoren la calidad de la educacion y fortalezcan la inclusion de los
ambitos social y laboral.

el alumno
la familia
la comunidad

Figura 8. 27. Apoyo de la laptop en el cambio de paradigma

Se deberia potenciar la coordinacion en el ambito de las tecnologias entre las acciones del
alumno, su familia y la comunidad para que los resultados fueran mas duraderos y eficaces.
El rendimiento en un ambito condiciona y refuerza el del otro. Por ejemplo, cuando en la
Unidad 4 abordamos la Comunicacién Aumentativa, vimos la importancia que tiene el hecho
de que la familia se dé cuenta de que utilizar un tablero de comunicacion no es sélo una tarea
que la escuela le pide, sino que es un medio importante para poder comunicarse mejor con
su hijo.

UNIDAD 8: ITINERARIO SEGUN LAS NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES
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Examinemos a continuacién algunas de las razones y actitudes para comprender mejor los
diferentes puntos de vista:

El alumno. En general suele mostrar entusiasmo con la laptop y los periféricos, sin miedos
ni prejuicios. A la mayoria no les intimida experimentar, aunque no siempre es asi y algunos
rechazan la maquina, a veces por temor a no comprender su funcionamiento y no tener la
sensacion de fracaso.

Es recomendable que las actuaciones del alumno con la laptop se desarrollen dentro de
un contexto estructurado y definido en el que el alumno encuentre las bases sobre las que
desenvolverse con éxito y confianza.

Una forma de animarlo, cuando tiene dificultades de comunicacion, es llamar su atencién
diciéndole que se aproxime al lugar donde esta situada la computadora. Si después de
esperar unos segundos no acude, podemos repetir la peticion apoyandonos en dibujos y
gestos. Si tampoco lo hace, podemos acompanarle amablemente. Parece conveniente que
insistamos en que se cumpla la orden cuando estemos seguros de que la ha entendido y
esta al alcance de sus posibilidades. De no hacerlo asi, puede entender que no tiene que
cumplir nuestras indicaciones.

La familia. Es importante una actitud familiar favorable tanto para que el alumno utilice una
silla de ruedas o un baston de ciegos que le resulten necesarios para moverse, como para
que maneje la computadora y las Rampas Digitales que necesite. Al ser el ambiente familiar
su principal punto de referencia, es conveniente que los miembros de la familia se impliquen
y les ayuden a enfrentarse con las experiencias nuevas y quizas, en algunos momentos,
dificiles para ellos.

Para manejar bien la laptop se necesita cierta practica y una atencién externa especializada
y continua, al menos hasta que se consiga adaptar la solucién informatica precisa a sus
necesidades y a su propia evolucién. En la mayoria de los casos que hemos conocido, los
alumnos han superado sin dificultad los primeros pasos con la computadora.

La participacion de los padres proporciona (Heward, 2007):

- Datos para seleccionar mejor los recursos tecnolégicos que tienen relevancia en el
entorno extraescolar del alumno.

- Acceso a una variedad mas amplia de actividades y refuerzos sociales proporcionados
por los padres.

- Mayor capacidad de ayudar al alumno a aprender conductas funcionales apropiadas
para su hogar y su entorno.

- Posibilidad de aplicar el feedback que proporcionan los padres para producir cambios
de la conducta y mejorar los programas y recursos digitales implementados por los
profesionales.

La comunidad. Como dice un proverbio africano: “para educar a un nifio, se necesita toda
la tribu”. En este sentido todos (docentes, médicos, responsables de los gobiernos, etc.)
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debemos participar desde nuestro ambito en la inclusion de las computadoras € internet en
la vida del alumno. Es un gran medio para reforzar y mejorar sus competencias.

En 1995 Rodgers ya proponia la creacion de una nueva profesion Aid System Integrator.
En nuestro sistema seria el docente especializado, es decir, el profesional que ademas de
conocer las propiedades y posibilidades técnicas de los medios informaticos debe tener
interiorizado el paradigma de la Diversidad para poder fundamentar “por qué“ usa un
determinado software y hardware y, sobre todo, “como” llevarlo a cabo con alumnos que

tienen una discapacidad.

De la Torre et al (2005) nos proporcionan unas ideas interesantes a través del modelo ORA
(Observar, Reflexionar y Aplicar) que, aunque no esta pensado para ser utilizado con las
computadoras, creemos que nos puede proporcionar una sencilla guia para analizar la
conveniencia o no de determinado recurso digital.

1. Observar.- Cuanto mas sensible sea el docente a los hechos, las potencialidades y larealidad
de sus alumnos, mas facilmente tomara conciencia de ellos y buscara Rampas Digitales que,
dentro de entornos de aprendizaje estructurados y comunicativos, estimulen las diferentes
capacidades del alumnado. EI modelo de apoyos propuesto por la American Association on
Mental Retardation es muy util para unir las laptop con las necesidades educativas de los
alumnos. Evita, en la linea de la Organizaciéon Mundial de la Salud, centrarse en la patologia 'y
busca un modelo ecoldgico y contextual donde se evallan los apoyos y su intensidad.

2. Reflexionar.- En esta fase el docente busca, de una forma holistica y creativa, la relacion
entre los diferentes elementos que participan en la intervencién, no solo los relacionados
directamente con la laptop (software, adaptaciones de periféricos, etc.), sino también el
curriculo y el entorno de aprendizaje. Es necesario hacer una intervencién personalizada, de
acuerdo a los principios de atencién a la diversidad, que adapte las tecnologias a la realidad
de su escuela, con las limitaciones econdmicas y de recursos humanos y materiales que
cuente.

Con relacion a la Rampa Digital surgen muchas preguntas: ¢Es utilizable por cualquier
usuario? ¢Flexible? ¢Simple e intuitiva? ¢Proporciona informacion multisensorial? ¢ Tolera
facilmente el error? ;Requiere un minimo de esfuerzo fisico? las respuestas nos conducen
a seleccionar un equipamiento que haga posible una comunicacion eficaz entre el alumno y
la computadora.

3. Aplicar. Se trata de correlacionar necesidades con los recursos digitales y que el equipo
profesional (docente, tutores, asesores, médicos, etc.) ofrezca una propuesta para integrar
las laptop de la forma mas invisible posible en el contexto donde el alumno desarrolla su
vida.

Por ello es importante el apoyo de todos: usuarios, familia y comunidad asi como el buscar
como linea prioritaria soluciones sencillas que consigan, al menor coste posible, una ayuda
personalizada, continua e integradora. Partir siempre de los periféricos y software de uso
general y solo cuando sea estrictamente necesario, incorporar otros mas sofisticados.
Huir de rodear al alumno con necesidades especificas de apoyo educativo de artilugios
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innecesarios que pueden tener un efecto contraproducente y discriminatorio. El puesto de
trabajo del alumno, la laptop y los periféricos los presentamos como un elemento mas de su
vida cotidiana.

En resumen, podemos pensar que la armonia en la utilizacion de las laptops se produce
no sélo por su calidad técnica y prestaciones sino, sobre todo, porque se da un proceso
de comunicacién entre el alumno, la familia y la comunidad. Son esfuerzos importantes
dentro de un conjunto de estrategias flexibles y adaptables donde la persona es el centro
y la protagonista del proceso. No se trata de que nos amoldemos a la tecnologia sino que
planifiguemos desde la persona, con una visién holistica y global, para que consiga para
todos el suefio de estar construyendo un futuro alternativo de éxito.
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Anexo:
Objetivos curriculares de las
areas educativas

Los objetivos propuestos en las unidades
del libro provienen de una adaptacion
del Programa de Educacion Inicial y
Primaria de la ANEP del Uruguay y de
la publicacion Adaptacion Curricular.
Aplicacion Informatica (Saborit, C. y Julian,
J. P, 2009)






UNIDAD 3: AUTONOMIA, SENSOMOTRICIDAD y HABILIDADES SOCIALES

1. OBJETIVOS 1.1. CUIDADO DEL CUERPO
CURRICULARES DE LAS AREAS
1.1.1. LIMPIEZA Y ALIMENTACION
1.1.  Cuidado del cuerpo 4012 Secar las manos
4013 Lavarse las manos
1.1.1. Limpieza y alimentacién
4014 Lavarse la cara
1.1.2. Relacion afectiva y sexual 4015 Lavarse brazos y piernas en el bafio o la ducha
1.2. Desarrollo psicomotor 4016 Saber cuando las manos estan sucias
1.3.  Situaciones y sefiales de peligro 4017 Utilizar el pafuelo para sonarse y limpiarse
4018 Lavarse cara, orejas, ojos y cuello
1.4. Desarrollo perceptivo
4019 Secarse todo el cuerpo
1.5.  Emociones y socializacion 4020 Lavarse todo el cuerpo en el bafio o la ducha
1.5.1. Socializaciéon 4021 Lavarse manos y / o cara
1.5.2. Emociones 4022 Sonarse y secarse la nariz
4023 Regular la temperatura del agua para el bafio o la
1.5.3. Relaciones interpersonales ducha
1.6. Vida en el hogar y en la comunidad 4024 Sentarse correctamente
o 4025 Cepillarse los dientes
1.6.1. Tareas domésticas
4026 Banarse o ducharse por iniciativa propia
1.6.2. Espacios y materiales escolares 4027 Utilizar los utensilios necesarios para eliminar olores
. |
1.6.3. Uso de los objetos personales corporaies
4028 Utilizar el cepillo de las ufias
1.6.4. Uso de los servicios de la comunidad .
4029 Limpiar los lentes
1.7. Ocio y tiempo libre 4030 Dejar el bafio en buena disposicion
1.8. Habitos de trabajo y estudio 4031 Peinarse
4032 Secar el pelo
""""""""""""""""""""" 4033 Lavarse el pelo
4034 Ir al peluquero
4035 Cortar las ufas y limarlas
4036 Cuidar el aspecto y la apariencia exterior
4037 Afeitarse
4038 Depilarse
4039 Cuidado de la higiene personal en los dias de la
menstruacién
4085 Comer todo tipo de alimentos
4086 Comer alimentos tomandolos con los dedos
4087 Utilizar la cuchara con alimentos sélidos
4088 Beber con vaso o taza
4089 Dejar la silla en su lugar
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4090 Utilizar la cuchara con alimentos liquidos
4091 No moverse del asiento durante la comida
4092 Utilizar los broches del cabello

4093 Sentarse correctamente

4094 Pelar fruta con las manos

4095 Desenvolverse alimentos

4096 Masticar alimentos con la boca cerrada

4097 Elegir cubierto correspondiente segun el tipo de
comida

4098 Doblar la servilleta

4099 Tomar el vaso con una sola mano

4100 Secar la boca con la servilleta o babero

4101 Tragar los alimentos antes de beber

4102 Cortar los alimentos blandos con el tenedor
4103 Azucarar los alimentos que lo piden

4104 Verter el agua o liquidos de la jarra o de la botella
4105 Ponerse la servilleta

4106 Meterse en la boca la comida que se puede masticar
de una vez

4107 Tragar la comida que tenga en la boca antes de hablar

4108 Acomparniar la comida con un trozo de pan que debera
partirlo previamente

4109 Utilizar el cuchillo para extender alimentos

4110 Abrir envases de comidas

4111 Utilizar el rompe nueces

4112 Poner la basura en un lado del plato, pero dentro

4113 Comenzar a comer cuando todo el mundo haya sido
servido

4114 Mantener la mesa limpia, sin extenderse

4115 Cortar las comidas que lo requieran con cuchillo y
tenedor

4116 Utilizar el cuchillo para pelar la fruta

4117 Servir la comida a los comensales por la derecha
4118 Condimentar las comidas

4119 Dirigirse al profesor cuando se esta enfermo
4120 Tomarse los medicamentos indicados

4121 Mostrar al profesor la parte del cuerpo que duele

4122 Tomar el medicamento correspondiente, reconocido
entre varios

4123 Dar razén de por qué se toma un medicamento
determinado

4124 Llevar las protesis correctoras prescritas

4125 Describir los sintomas de la enfermedad mas
importantes

4126 Responder a las preguntas formuladas sobre la propia
salud

4127 Rechazar bebidas alcohdlicas y excitantes

4128 Rehusar tabaco y otras drogas
4129 Ponerse un supositorio

4130 Tomar los medicamentos recetados de acuerdo con la
dosis

4131 Seguir las normas de uso y mantenimiento de las
protesis

4132 Cambiarse un parche o apésito

41383 Seguir los criterios indicados en caso de accidente o
enfermedad

4134 Utilizar el termdmetro para saber si se tiene fiebre o no
4135 Seguir las normas en caso de un golpe en la cabeza
4136 Seguir las normas en caso de hemorragia nasal

4137 Tomar el sol con las precauciones necesarias

4138 Seguir las normas en caso de pinchazo de abeja o de
avispa

4139 Evitar fuentes de contagio
4140 Observar dietas prescritas en caso de diarrea

4141 Evitar tomar alimentos fuera de horas

1.1.2. RELACION AFECTIVA Y SEXUAL

4236 Conocimiento de las partes del cuerpo y de sus
funciones

4237 Conocimiento de las diferencias entre el hombre y la
mujer

4238 Reconocimiento de los cambios que se producen en la
pubertad

4239 Higiene y cuidado de los érganos sexuales como
partes integrantes del cuerpo

4240 Cuidado en la menstruacién
4241 ldentificarse como algo normal la masturbacion
4242 Soluciones nocturnas

4243 Relaciones con el otro sexo: control natalidad,
aficiones, intereses ...

4244 Comportarse normalmente en cuanto a las funciones
sexuales

4245 Participar en conversaciones sobre la sexualidad

4246 Comportarse con naturalidad ante manifestaciones
afectuosas

4247 Respetar el cuerpo de los compafieros / compaferas

1.2. DESARROLLO PSICOMOTOR

3121 Enfila 4 bolas en 4 segundos (2a 9 m)
3122 Da vueltas al pomo de la puerta (2a 11m)
31283 Abre y cierra canillas (2a 3m)

3124 Corta con tijeras
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3125 Construye una torre de 6 piezas (2a)

Construye una torre de 8 piezas (2a 6m)

3126 Pasa las hojas de un libro de una en una (2a)

3127 Abre y cierra cierres (2a 6m)

3128 Desenreda un caramelo. Mete piedras en un bote (2a)
3129 Imita un tren (2a). Imita un puente (2a 6m)

3130 Dobla un papel por la mitad imitando a un adulto (2a
4m)

3131 Arma y desarma un juguete de piezas a presién (2a 3m)

3132 Saca juguetes de piezas que encajan unas dentro de
otras (2a 11m)

3133 Hace bolas de plastilina (2a 6m)
3134 Hace garabatos con un lapiz (2a 6m)
3135 Mantiene un lapiz con los dedos (2a 6m)

3136 Salta con los dos pies en el mismo lugar (2a). Salta una
raya en el suelo (2a 6m)

3137 Salta desde el ultimo escalén de una escalera (2a 1m)

3138 Camina hacia atras mirando 3 m (2a 6m). Camina
sobre una linea en el suelo 3 m (2a 5m)

3139 Da algun paso de puntillas

3140 Camina con una sola pierna (2a 7m)

3141 Sube y baja escaleras sin alternar y con apoyo (2a 2m)
3142 Baja escaleras, sin alternar, sin ayuda (2a 1m)

3143 Lanza la pelota a un adulto (2a 6m)

3144 Lanza la pelota en el aire (2a)

3145 Da una patada a una pelota fija (2a 7m)

3146 Transporta una silla (2a 2m)

3147 Hace equilibrio con un pie 1 segundo (2a 6m)

3 a4 ANOS

3332 Enfilar 4 bolas en un cordel (3a 6m)

3334 Desenrosca objetos (4a)

3335 Corta con tijeras una linea recta (4a)

3336 Construye una torre de 9 a 10 piezas (3a)

3337 Oposicion pulgar resto de dedos, tocar uno a uno (3a)
3338 Se desabotona el vestido

3339 Levanta una bola con el indice y el pulgar (3a 4m)
3340 Imita secuencias de movimientos

3341 Dobla dos veces un papel (3a 11m)

3342 Arma rompecabezas de tres piezas (3a)

3343 Realiza juegos de construccion simples (3a 6m)
3344 Hace figuras sencillas de plastilina (3a)

3345 Pinta el interior de una figura (3a)

3346 Sujeta el papel mientras dibuja (3a 4m)

3347 Salta desde 20 cm (3a)

3348 Salta desde el penultimo escalon (3a)

3349 Camina hacia atras sin girar la cabeza (3a)

3350 Camina de puntillas (3a 6m)

3351 Camina y salta con una sola pierna (3a 6m)

3352 Sube las escaleras alternando los pies (3a)

3353 Baja escaleras alternando los pies con ayuda (3a)
3354 Tira la pelota a un blanco (3a)

3355 Toma la pelota con las dos manos al lanzarla (3a 4m)

3356 Pega una patada a una pelota grande en movimiento
(4a)

3357 Transporta dos objetos, uno en cada mano

3358 Se mantiene de 2 a 6 segundos en equilibrio (4a)

3543 Hace un collar con bolitas, alternando colores
3544 Abre un candado con llave
3545 Enrosca objetos

3546 Recorta y pega formas sencillas. Recorta curvas (4a
5m)

3547 Construye una torre de 12 piezas (4a 6m)

3548 Hace nudos en un tapiz (5a)

3550 Toma correctamente instrumentos graficos (4a 5m)
3551 Imita movimientos de brazos, manos y dedos (4a 6m)
3552 Hace una pelota arrugando un papel (4a 5m)

3553 Arma rompecabezas de mas de 6 piezas (4a 5m)
3555 Construye formas uniendo dos o tres piezas (4a 5m)
3556 Dibuja figuras simples (4a 5m)

3557 Reproducir figuras: arbol, casa (4a 5m)

3558 Salta hacia delante (4a 5m)

3559 Salta 3 escalones (4a)

3560 Cambiar la direccion al correr (4a 5m)

3561 Camina de punta y de talén (4a 5m)

3564 Baja escaleras alternando los pies sin agarrarse (4a)
3565 Hace rebotar la pelota en una pared y la agarra (4a 5m)
3566 Pica una pelota

3567 Conduce una pelota con los pies 10m

3568 Transporta un vaso de agua sin que caiga nada (4a)

3569 Se mantiene en equilibrio de 6 a 10 segundos (4a 6m)

1.3. SITUACIONES Y SENALES DE PELIGRO

4142 Interrumpir una accion en caso de peligro a causa de
fuente de calor

4143 Interrumpir una accion en caso de peligro ante un
desnivel o rampa

4144 Mantenerse a distancia de objetos que irradian calor
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4145 Evitar contacto con materiales por los que pasa
corriente eléctrica

4146 Ir en cuenta los desniveles o escaleras peligrosas
4147 Evitar golpear los dedos con cajones y puertas
4148 Manipular objetos de corte con precaucién

4149 Mantenerse en la parte interior, en los desniveles
protegidos

4150 Pedir ayuda en caso de peligro

4151 Subir o bajar por los lugares adecuados
4152 Evitar los lugares con vallas o andamios
4153 Identificar objetos peligrosos

4154 Evitar juegos o manipulaciones con envases
potencialmente peligrosos

4155 Manipular objetos calientes con precaucion

4156 Mantenerse a distancia de aparatos mecanicos
4157 Bafarse en lugares expresos para hacerlo

4158 Encender fosforos con las precauciones necesarias
4159 Mantenerse a distancia de animales extrafos

4160 Evitar el uso de objetos peligrosos en los juegos
4161 Identificar las sefiales de peligro

4162 ldentificar sefales de prohibicion por causa de un
peligro existente

4163 Evitar la proximidad de objetos ante la sefial de
INFLAMABLE

4164 Avisar en caso de incendio
4165 Cerrar la canilla en caso de pérdida de agua
4166 Avisar en caso de olor a gas

4167 Actuar en consecuencia ante sefiales acusticas de
peligro

4168 Observar normas de seguridad en el uso de escaleras
mecanicas

4169 Observar las normas de seguridad en el uso de
aparatos domésticos

4170 Seguir las indicaciones de un peligro eventual en las
playas

4171 Seguir las normas en situacién de emergencia
4172 Evitar relaciéon con personas desconocidas

4173 Pedir ayuda a la policia en atentado contra la propia
persona

1.4. DESARROLLO PERCEPTIVO

3151 Distincion de volumenes grandes y pequefios (2a 9m)
3152 Diferencia perros y peces (2a 6m)

3153 Sefala 5 partes de su cuerpo (2a)

3154 Copia (3a)

3155 Dibuja curvas (2a 7m). Copia un circulo (3a)
3156 Dibuja lineas rectas (2a 2m)

3157 Realiza garabatos (2a 2m)

3158 Nombra 5 objetos (2a 6m). Sefiala 4 dibujos
3159 Imita una cruz (3a)

3160 Imita el trazo circular (2a)

3161 Distingue ahora - hoy (2a 6m)

3162 Aparta objetos del mismo color (2a 9m)

3163 Dice su edad levantando dos dedos (2a 6m)
3164 Construye un tren con cubos e imita el sonido (2a 4m)
3165 DFH: 0 (2a 6m)

3166 Dice para qué es un lapiz (2a 6m)

3167 Distingue uno, dos, muchos (2a)

3168 Dame un... (2a 6m)

3169 Repite 2 digitos (2a 6m)

3170 Elige la mano que esconde un juguete (24-35 m)

3171 Aparta circulos, cuadrados y triangulos (24-35 m).
Separa botones negros y blancos de un montén (2a 9m)

3172 Nombra 5 a 7 dibujos

3 a4 ANOS

3362 Nombra objetos iguales y diferentes (3a)

3363 Sabe el color del pasto (3a)

3364 Sefala mas de 6 partes del cuerpo de un nifio (3a)
3366 Dibuja un circulo y un punto dentro de él (3a)
3367 Dibuja una diagonal de vértice a vértice (3a)
3368 Hace letras mayusculas (3a 6m)

3369 Reconoce 10 objetos (3a)

3370 Imita un cuadrado, un circulo y una cruz (3a 6m)
3371 Copia un trazo en forma de sierra (3a)

3372 Distingue mafana - tarde (3a 6m)

3373 Nombra algun color. Reconoce 3 colores (3a)
3374 Sabe su sexo (3a)

3375 Construye un puente con cubos

3376 DFH: 3 - 4 (32 9m)

3377 Dice dos cosas para escribir (3a 6m)

3378 Cuenta de 3a 10 (3a 10m)

3379 Dame dos... (3a)

3380 Repite tres digitos (3a 6m)

3381 Recuerda 3 objetos familiares (36-47 m)

3382 Dice qué objetos van juntos (3a)

3383 Dice dos o mas prendas de vestir
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4 a 5 ANOS

3573 Sefala objetos largos y cortos. Dice cual de los dos
trozos es mayor (4a)

3574 Sabe cuantas patas tiene un perro

3575 Dibuja las partes que le faltan a un hombre dibujado
(5a)

3576 Copia un arbol, un nifio y una casa (4a)
3577 Dibuja un rectangulo (4a 6m)
3578 Dibuja dos diagonales en un rectangulo (4a)

3579 Copia letras y numeros (i, u, 0. .. 1, 2, 3 ...) (4a 5m).
Copia su nombre (4a 7m)

3580 Reconoce su nombre escrito (4a). Reconoce algunas
letras y nimeros

3581 Copia circulo, cuadrado, triangulo (4a)

3582 Sigue un laberinto sencillo (4a 6m)

3583 Conoce los dias de la semana (4a)

3584 Conoce 4 colores (5a)

3585 Sabe su direccion

3587 DFH: 5 (4a). DFH: 7 (4a 6m). DFH: 10 (5a)
3588 Dice para qué sirve un paraguas y un cuchillo
3589 Cuenta hasta 10 (4a)

3590 Cuenta tres objetos (4a). Cuenta cuatro y cinco objetos
(4a 6m - 4a 9m)

3591 Repite 4 digitos (72-83 meses)

3592 Sefala las partes que faltan en una ilustracion (tabla -
patas)

3593 Clasifica letras y nimeros (4a)

3594 Nombra dos cosas redondas

1.5. EMOCIONES Y SOCIALIZACION

1.5.1. SOCIALIZACION

5000 Responde con una sonrisa

5001 Identifica a los que viven con él
5002 Responde a un saludo

5003 Saluda a una persona conocida
5004 Saluda a alguien sefialando su nombre
5005 Responde a su hombre

5006 Identifica al profesor / a

5007 Identifica a otros nifios

5008 Sigue instrucciones del profesor / a
5009 Demanda objetos a otros nifios
5010 Deja objetos a otros nifios

5011 Reglas de cortesia: saludo - despido

5012 Reglas de cortesia: Toca en la puerta antes de entrar

5013 Reglas de cortesia: Pedir permiso

5014 Reglas de cortesia: Demandar disculpas

5015 Reglas de cortesia: Hace una queja

5016 Reglas de cortesia: se excusa

5017 Reglas de cortesia: Felicita cumpleafios

5018 Reglas de cortesia: Ofrece algo

5019 Reglas de cortesia: Invita a compafieros

5020 Reglas de cortesia: Pide ayuda

5021 Reglas de cortesia: Rechaza ayuda

5022 Reglas de cortesia: Presenta a otra persona

5023 Reglas de cortesia: Se interesa por los amigos

5024 Sigue reglas de la clase

5025 Da instrucciones a los compareros

5026 Evita una pelea

5027 Se defiende de una agresion fisica o verbal

5028 Trabaja con los compaferos de forma cooperativa

5029 Acepta nuevos miembros al grupo

5030 Ofrece apoyo

5031 Trabaja en actividades de grupo competitivas

5032 Trabaja con un amigo o amiga 5033 Trabaja con un

grupo

5034 Comprende preguntas (funcion informativa): qué,

quién, dénde, como, cuando

5035 Responde preguntas (funcion informativa): qué, quién,

a quién, por qué
5036 Funcion declarativa

5037 Funcién de aviso

5038 Maneja informacién sobre si mismo

5039 Expresa sentimientos

5040 Da la opinién

5041 Mantiene una conversacioén:
5042 Mantiene una conversacion:
5043 Mantiene una conversacion:
5044 Mantiene una conversacion:
5045 Mantiene una conversacion:

5046 Mantiene una conversacion:

verbales

5047 Mantiene una conversacion

5048 Mantiene una conversacion:

comunicacion
5049 Acepta criticas

5050 Solicitar informacion

Apertura y finalizacién
Toma turnos
Reconduce

Pedir aclaraciones
Seleccionar temas

Interpreta conductas no

:interpretar la prosodia

Reparar errores en la
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3091 Saluda a otros nifios y adultos conocidos cuando se lo
recordamos

3092 a Confia en los padres el 50% de las veces
3093 Puede llevar un objeto si le damos instrucciones

3094 A lo largo de 3 a 4 minutos presta atencion (cuentos,
TV, etc.)

3095 Decir por favor y gracias cuando se le recuerda
3096 Trata de ayudar a los padres en tareas domésticas
3097 Juega a disfrazarse con ropa de adulto

3098 Juega con otros nifios en paralelo pero sin colaborar

3099 Comparte sus juguetes

3 a 4 ANOS

3302 Saluda a adultos conocidos sin recordarle esto y da las
gracias

3303 Confia en los padres el 75% de las veces

3304 Solicitar permiso para utilizar un juguete el 50% de las
veces

3305 Presta atencion estando en grupo, sentado en un lugar,
de 5 a 10 minutos

3306 Dice por favor y gracias, el 50% de las veces, sin
recordarle esto

3307 Contesta al teléfono y habla con personas conocidas
3308 Juega cerca de otros nifios y habla con ellos
3309 Sigue reglas de juego en grupo dirigido por alguien

3310 Se relaciona con sus companeros y aguarda su turno

4 a5 ANOS

3513 Se separa facilmente de los padres

3514 Solicita permiso para utilizar los objetos el 75% de las
veces

3515 Pide ayuda cuando tiene alguna dificultad

3516 Presta atencion realizando un trabajo y sin distraerse,
de 10 a 20 minutos

3517 Contribuye a la conversacién de los adultos

3518 Se comporta en publico de forma socialmente
aceptable

3519 Se relaciona con diferentes nifios en un juego

3520 Se entretiene en juegos de construccion y
manipulacién de piezas

3521 Coopera con 2 o 3 nifios en un juego a lo largo de 20
minutos

1.5.2. EMOCIONES

5100 Identifica gestos

5101 Identifica expresiones emocionales basicas faciales:
feliz, triste, enojado, temeroso

5102 Identifica expresiones emocionales basicas en
fotografias

5103 Identifica expresiones emocionales basicas en dibujos

5104 Identifica expresiones emocionales complejas faciales:
sorpresa, cansancio, asco, vergiienza, susto, aburrimiento,
diversién, desilusion, distraccién, pena, ridiculo, envidia,
amor, carifio

5105 Identificar expresiones emocionales complejas en
fotografias

5106 Identificar expresiones emocionales complejas en
dibujos

5107 Interpreta expresiones faciales

5108 Interpreta gestos y expresiones faciales

5109 Identifica emociones basadas en situaciones
5110 Identifica emociones basadas en el deseo
5111 Identifica emociones basadas en las creencias

5112 Interpreta intenciones a partir de gestos, expresiones
faciales, contexto

5113 Interpreta verbos del tipo pensar, fingir, etc.
5114 Interpreta las razones por sus consecuencias
5115 Interpreta el problema a partir de simbolos

5116 Interpreta el problema a partir del contexto

1.5.3. RELACIONES INTERPERSONALES

4174 Mirar a la cara cuando le han llamado la atencién
4175 Responder con una sonrisa a una sonrisa

4176 Responder el juego del cu-cu

4177 Levantar los brazos cuando se le extiende los brazos
4178 Girar la cara cuando lo llaman

4179 Dar muestras de afecto espontaneas a quienes
conviven con él

4180 Identificar por su nombre los que conviven con él
4181 Recurrir a los adultos en una necesidad

4182 Responder a un companiero, o sefalar para localizarlo
4183 Participar en un juego de pelota

4184 Saludar

4185 Relacionarse con otras personas por iniciativa propia
4186 Acudir a un lugar cuando lo llaman

4187 Seguir indicaciones para modificar un trabajo o
conducta

4188 Pedir objetos frente a una necesidad

4189 Interesarse por los ausentes
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4190 Aceptar la colaboracién de los comparferos
4191 Dejar objetos a los compaferos

4192 Invitar a los compaferos

4193 Seguir las indicaciones de un encargo

4194 Actuar cortésmente en las relaciones

4195 Aceptar las consecuencias de haberse equivocado
4196 Dirigirse a un extrafo pidiéndole lo que quiere
4197 Presentarse a un compafiero nuevo

4198 Exponer un deseo o necesidad

4199 Dar informacién sobre un uno mismo

4200 Presentar al acompafante

4201 Felicitar en las fiestas

4202 Mostrar interés por las personas con quienes tiene
vinculos

4203 Actuar segun las normas cuando entra en el salén
4204 Explicar un hecho pertinente

4205 ldentificar palabras o gestos de un interlocutor que
indica la necesidad de modificar el propio comportamiento

4206 ldentificar lo que es absurdo y lo imposible
4207 Pedir ayuda en caso de instrucciones complejas
4208 Razonar respuestas sobre comportamientos elegidos

4209 Relacionarse con comparfieros ante situaciones
distintas

4210 Participar en actividades de recreo

4211 Participar en actividades de grupo

4212 Seguir indicaciones colectivas

4213 Seguir indicaciones que mejoren la convivencia
4214 Solicitar ayuda de los comparferos

4215 Dirigirse a una persona utilizando el nombre
4216 Solicitar la participacién en actividades

4217 Iniciar actividades en grupo

4218 Aceptar nuevos comparneros en el grupo

4219 Evitar acciones y expresiones molestas

4220 Participar en didlogos en grupo

4221 Excusarse al interrumpir una conversacion
4222 Reconocer las acciones positivas de los compafieros
4223 Ignorar las provocaciones

4224 Dar cuenta de acciones realizadas

4225 Comportarse de acuerdo con el papel que le
corresponda

4226 Dirigirse a las personas en el tono de voz apropiado
4227 Evitar subir el tono en las conversaciones

4228 Aceptar personas con caracteristicas diferentes
4229 Comportarse deportivamente

4230 Exponer argumentos ante un desacuerdo

4231 Expresar la propia opinién aunque diverge de la de los
otros

4232 Aceptar las ideas presentadas por otros
4233 Llegar puntualmente
4234 Seguir acuerdos adoptados

4235 Seguir normas establecidas

1.6. VIDA EN EL HOGAR Y EN LA COMUNI-
DAD

1.6.1. TAREAS DOMESTICAS

4282 Cerrar la canilla

4283 Trasladar un recipiente con agua

4284 Encender y apagar interruptores

4285 Abrir y cerrar pomos 0 manijas

4286 Tirar la basura en los tachos previstos

4287 Colaborar a la hora de poner y quitar la mesa

4288 Limpiar los zapatos en la alfombra antes de entrar en
una casa

4289 Contestar el teléfono

4290 Llevar la ropa sucia al lugar asignado

4291 Abrir algo con llaves

4292 Quitar las bolsas de la basura

4293 Avisar cuando hay piezas de ropa para coser
4294 Quitar cubiertos y utensilios

4295 Terminar un trabajo en el tiempo preestablecido
4296 Manipular botones de control de electrodomésticos
4297 Ir a comprar

4298 Lustrar los zapatos

4299 Rebanar el pan

4300 Abrir y cerrar candados

4301 Detener y / o quitar la mesa

4302 Lavar los platos

4303 Extender ropa

4304 Utilizar abrelatas y abrebotellas

4305 Preparar verduras para la cocina

4306 Preparar una comida sencilla

4307 Coser un boton

4308 Limpiar o recoger los liquidos derramados o las cosas
rotas

4309 Clasificar los alimentos segun la conservacion que
precisen

4310 Barrer o pasar la aspiradora

4311 Se hace la cama
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4312 Sigue un programa de limpieza general de la casa
4313 Limpia y ordena su habitacién

4314 Clava un clavo

4315 Cambiar un fusible

4316 Cambia las pilas de un aparato eléctrico

4317 Cambia la garrafa de gas

4318 Cambiar una bombita eléctrica quemada

4319 Arregla un enchufe

1.6.2. ESPACIOS Y MATERIALES ESCOLARES

4271 Buscar objetos de uso personal en el lugar habitual
4272 Guardar en su lugar los objetos de uso habitual
4273 Colgar y descolgar ropa de perchas

4274 Utilizar los objetos manteniéndolos en buen estado
4275 Respetar los equipamientos publicos

4276 Evitar de molestar a las personas, y de hacerles dafo
en los juegos

4277 Utilizar el timbre
4278 Pedir material de equipamiento para usarlo
4279 Utilizar los bafios publicos segun el sexo indicado

4280 Responsabilizarse de los objetos confiados por una
persona

4281 Seguir las normas de utilizacion de las dependencias
4360 Entrar y salir de clase sin dar portazos
4361 Cerrar la puerta al entrar o salir del aula

4362 Colocar la silla debajo de la mesa procurando no hacer
ruido

4363 Sentarse correctamente

4364 Desplazarse por la escuela con orden, respetando el
trabajo de las otras clases

4365 Conocer las dependencias de la escuela y utilizarlas de
forma adecuada

4366 Jugar en los lugares correspondientes, sin molestar a
los juegos de los otros

4367 Apagar las luces y cerrar las canillas cuando acaban
de utilizarlas

4368 Procurar no malgastar papel, cascola, colores, etc.
4369 Bajar las escaleras correctamente

4248 Desplazarse a otras dependencias

4249 Identificar su casa o su escuela

4250 Estar con los compafieros en las salidas

4251 Desplazarse libremente dentro del espacio marcado
4252 Prepararse para bajar de los transportes publicos

4253 Seguir las indicaciones dadas en los transportes
publicos

4254 Observar las normas de seguridad en los transportes
publicos

4255 Evitar distraer al conductor en los transportes publicos

4256 Evitar sacar la cabeza y brazos por la ventana de los
transportes publicos

4257 ldentificar situaciones de peligro en los transportes
publicos

4258 Evitar los obstaculos del camino

4259 |dentificar el lugar de parada de los transportes
publicos

4260 Ir a casa de los vecinos
4261 Obedecer las indicaciones de los agentes de transito

4262 Seguir normas de circulacion en un cruce con
semaforo

4263 Seguir normas de circulacién en un cruce sin semaforo
4264 Observar todas las sefales para transeuntes

4265 Utilizar 6mnibus con los transbordos necesarios

4266 Utilizar el 6mnibus correctamente

4267 Utilizar el barco correctamente

4269 Utilizar el taxi correctamente

4270 Actuar con civismo en aglomeraciones en los
transportes publicos

1.6.3. USO DE LOS OBJETOS PERSONALES

4370 Habitos de conservacién de los libros en buen estado
y limpios

4371 Cuidar los cuadernos, sin arrancar hojas, ensuciarse,
etc.

4372 Uso correcto de los lapices, colores y otros materiales.
Meterlos en el lugar adecuado, recogerlos, etc.

4373 Uso correcto de gomas, pegamento, cartulinas,
pintura, pinceles, etc.

4374 Uso adecuado de la mochila o bolso, seleccionando el
material del dia

4375 Uso correcto del pafuelo

4376 Uso correcto del dinero personal, ahorrar, transportar,
pedir, comprar, etc.

4377 Uso correcto de los juegos y juguetes

4378 Cuidado de lentes, audifonos, etc.

1.6.4. USO DE LOS SERVICIOS DE LA COMUNIDAD

4320 Acudir a un policia para pedirle ayuda

4321 Utilizar maquinas de vender

4322 Ir a un comercio para comprar sellos, pélizas, etc.
4323 Ir a los servicios sanitarios

4324 Ir a establecimientos de hosteleria

4325 Solicitar ayuda a los servicios municipales

4326 Utilizar el periédico para obtener informacion
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4327 Comunicarse a través del teléfono publico
4328 Conocer horarios de servicios de la ciudad
4329 Utilizar guia o plano de las calles de la ciudad
4330 Utilizar las listas telefonicas

4331 Utilizar la programacion de TV

1.7. OCIO Y TIEMPO LIBRE

4332 Jugar como es debido con dos o tres juguetes
4333 Imitar jugando las actividades de los adultos

4334 Fingir situaciones sobre hechos cotidianos

4335 Entretenerse con objetos previamente elegidos
4336 Compartir los juguetes con los compafieros

4337 Participar en juegos que impliqguen manipulacién
4338 Participar en juegos de mesa siguiendo las normas
4339 Participar en juegos de accién propios de la edad
4340 Participar en juegos y actividades deportivas

4341 Evitar jugar en lugares no idéneos

4342 Dedicarse a sus aficiones

4343 Participar en escenificaciones

4344 Participar en juegos simbolicos y / o de representacion
4345 Organizar juegos de mesa con los compafieros
4346 Elegir musica para oirla

4347 Participar en salidas de grupo

4379 Actividades escolares y extraescolares: excursiones,
acampadas, etc.

4380 Actividades en la comunidad: espectaculos,
exposiciones, teatro, cine, deportes, fiestas, musica, etc.

4381 Actividades para mejorar la aptitud fisica

4382 Intereses personales: coleccionismo, pintura, lectura,
musica, television, etc.

4383 Juegos de mesa

4384 Actividades de aire libre: marchas, acampadas,
bicicleta, etc.

4385 Practica de un deporte

4386 Preparar las fiestas del afio

4387 Cuidado de animales y plantas

4388 Juegos electronicos

5300 Juego sensomotor

5301 Juego funcional solitario

5302 Juego funcional paralelo

5303 Juego simbdlico: sustitucion de objetos

5304 Juego simbdlico: atribucién de propiedades

5305 Juego simbdlico: escenas, uso de objetos

5306 Juego simbdlico: juego de roles

5307 Juego simbdlico: imita a los adultos

5308 Juego en grupo cooperativo, competitivo

5309 Juego en grupo coordinado (compartir, turnos, reglas)
5310 Juego de dramatizacion

5311 Juego con reglas

5312 Juego de comunicacion

1.8. HABITOS DE TRABAJO Y ESTUDIO

4348 Estar atento a las explicaciones, a las instrucciones y a
las tareas que le dan

4349 Trabajar en el lugar asignado y utilizando los materiales
necesarios para su funcién especifica

4350 Trabajar sin molestar a los compafieros
4351 Trabajar controlando el tono de voz
4352 Leer sin aproximarse excesivamente a la hoja

4353 Terminar los trabajos empezados, presentarlos limpios
y ordenados. Uso de la computadora

4354 Volver a su lugar los materiales utilizados
4355 Limpiar los utensilios después de un trabajo
4356 Recoger y tirar a la papelera los materiales inservibles

4357 Empezar a regular su ritmo de trabajo (tiempo
dedicado = tiempo previsto)

4358 Mantener la postura adecuada en el trabajo o actividad

4359 Realizar las actividades enviadas para la casa
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UNIDAD 4: COMUNICACION Y LENGUAJE

2. OBJETIVOS CURRICULARES DE
LAS AREAS
2.1. Habla
2.2. Compresion y expresion
2.3. Lectura
2.4. Escritura
2.5. Reflexionar sobre la Lengua
2.5.1. Conocimiento de la lengua
2.5.2. Aprender con la lengua

2.5.3. Educacion Literaria

2.1. HABLA

2970 Decir 5 sonidos (3m); inicia balbuceo; sonidos
guturales (3-5m)

2971 Vocaliza v-c (aaa - mmm) (6-8m)
2972 Vocaliza c-v (mama) (8-12m)
2973 Usar gestos para indicar (mas, adios, etc.) (9m)

2974 Demuestra interés por un juguete mirandolo. Sigue con
los ojos el movimiento del adulto (3m)

2975 Obedece a la indicacién “dame” (12m)
2976 Levanta los brazos para que lo agarren (9m)

2977 Se vuelve hacia la direccion cuando oye su nombre
(3m)

2978 Da algunas cosas cuando se lo piden (12m)

2979 Sigue instrucciones sencillas: dice adiés (con gestos)
(12m)

2980 Dice largas series de segmentos silabica (6m)
2981 Formar diversas silabas (8m)
2982 Imita palabras conocidas de dos silabas (9-12m)

2983 Reproducir con balbuceo la melodia de la
conversacion adulta (10m)

2984 Comprende conceptos como: no, adiés (10m)

2985 Emplea palabras o gestos para designar cosas o
personas (12m)

2986 Nombra algin miembro de la familia (ma-ma-ma) (12m)
2988 Identifica 3 objetos con gestos (9-12m)

2989 Solicita cosas orientando la atencién del adulto
(comunicacién intencional) (8-9m)

2991 Cambia la entonacion o volumen para comunicar la
intensidad de sus deseos (9m)

2992 Gira la cabeza a un lado y a otro cuando siente dos
sonidos, uno en cada lado (9m)

2993 Deja de hacer algo cuando se le dice “no” (9m)
2994 Atencion conjunta (9-12m)
2995 Estructura v-c (6-8m). Estructura cv-cv (9-10m)

2996 Protodeclarativas - protoimperativas (6-9m).
Enunciados de una palabra (12m)

2997 Juego explorador (chupar objetos) (3m). Juego
combinatorio (juntar dos objetos) (9m). Juego de “No esta” y
“aca esta” (12m)
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3181 Dice 2 palabras (12-16m). Dice 5-8 palabras (17m).
Domina 10-20 palabras (12-21m)

3182 Holofrase: papa, nifio, abuela (16-18m)
3183 Combina dos palabras (22m)
3184 Pide mas y utiliza sefias (beber, comer) (21m)

3185 Dice: “no hay méas” (12-13m). Adids (palabras o gestos)
(11-19m). Aqui (23m)

3186 Obedece 3 érdenes diferentes: dame la pelota - dame
el mufieco - damos la mamadera (14-26m)

3187 Asocia palabras con objetos (12)

3188 Sefiala objetos familiares cuando se le nombran (15-
26m)

3189 Sefiala de 3 a 5 dibujos de un libro (19-25m)
3190 Senala de 3 a 5 partes de su cuerpo (17-24)
3191 Dice onomatopeyas (15m)

3192 Dice “nifio” a todos los nifios (18m)

3193 Imita de 2 a 5 palabras (19-24m)

3194 Repite palabras aisladas (12-24m)

3195 Comprende 20 palabras (18m)

3196 Combina palabras y sefias para decir cualquier cosa
(12-23m)

3197 Nombra 5 miembros de la familia (12-24m)
3198 Nombra 1 a 3 objetos (24m)
3199 Reconoce su fotografia (18m)

3200 Dice algun alimento por su nombre. Pide beber y
comer (21m)

3201 Usar preposiciones (a, para) (24m)

3202 Hace preguntas elevando el tono final (mama? (18m))
(papa donde? (18-24m))

3203 Responder a preguntas “;qué es esto?” (12-24m)

3204 Usar la palabra “no” (17-24m). Frases con “no”.
Responde “si-no” (24m)

3205 Permanece sentado y mira a personas mayores
prestando atencién (12-24m)

3206 Estructura silabica V1 - CV1 (a-ba) (18m). CV1 - CV1
(papd) (21m). CV1 - CV2 (pupa) (19-24m)

3207 Imita palabras en frases cortas (18m)

3208 Juego ficcion (18-21m). Juego con mufiecas, habla

con ellas (24m)

3392 Dice frases de 2 o0 3 palabras (24-30m)

3393 Usar expresiones cotidianas muy cortas (24-30m)
3394 Vocabulario 250 a 300 palabras (25-30m)

3395 Emplea una palabra para ir al bafio (24-36)

3396 Combina verbos o sustantivos con alli, aqui (24m). Dice
gracias, por favor (36m)

3397 Obedece 2 érdenes relacionadas: levanta la pelota y
ponla en la tabla (24-36m)

3398 Imita animales: vaca, perro (30m)

3399 Induce la accién de 6 dibujos (dormir, comer, etc.)
(30m)

3400 Sefala la ilustracion de 8 objetos (36m)

3401 Sefala 6 partes de su cuerpo (24-36m). Sefiala partes
del cuerpo de una mufeca (25-30m)

3402 Dice: yo, tu, mi (24-35m)

34083 Dice su nombre y apellidos (36m)

3404 Hace preguntas con qué, quién, donde (25-30m)
3405 Repite frases de 2 a 4 palabras (24-35m)

3406 Compara conceptos: dentro, fuera, encima, delante,
atras (24-35m)

3407 Emplea “es, estd” en oraciones y la forma posesiva
“de” (24-36m)

3408 Nombra a toda la familia (24-36m)
3409 Nombra de 5 a 7 objetos (30m)

3410 Usar nombres de juguetes, animales y comida (24-
36m)

3411 Usar dos verbos diferentes en su lenguaje (30m)
3412 Usar género y numero (30m)

3413 Controla el volumen de la voz. Adverbios ahora, hoy
(26m)

3414 Responder preguntas a cuando, para qué, dénde (35m)
3415 Responder afirmativamente “si” en una frase (36m)

3416 Presta atencion 5 minutos sin conductas de
autoestimulacién (24-36m)

3417 Estructura sildbica: C1V1 - C2V2, CVC (24-30m)

3418 Oraciones compuestas coordinadas con “y” (30-36m).
Disyuntivas con “0” (28-32m). Causales con “qué, para “(31-
32m)

3419 Juego simbdlico (da de comer a las mufecas, etc.)
(24m). Juega con adultos (34m)

2.2. COMPRESION Y EXPRESION

47 Comprension de un cuento de su nivel

48 Comprensién de érdenes verbales

49 Comprension de la utilidad de las cosas

50 Comprension de érdenes que no se relacionan
51 Comprensién del vocabulario del curso

52 Descripcion de una vifieta

53 Continuacion de un cuento con una frase
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54 Responder a preguntas familiares
55 Responder a: Qué es? ;Como es?
56 Expresion oral en una situacioén ludica

57 Articulacion de sonidos: p, m, t, f, k, n, b, |

93 Comprensiéon de un cuento de su nivel

94 Comprensién de 6rdenes verbales

95 Comprension de frases absurdas

96 Comprension de descripciones semanticas
97 Comprensién del vocabulario del curso

98 Explicacién de una historia a partir de 3 vifietas. Uso de
formas sociales de conversacién

99 Continuacién de un cuento con una frase
100 Denominacién de objetos presentados de forma fisica
101 Completamiento de frases de acuerdo a su nivel

102 Expresion esponténea en una situacion ludica. Disfrutar
de juegos de lengua y canciones

103 Articulacion de sonidos: j-y-II, r-rr-x. FI-cl-gl-br-cr-gr-pr-
tr-dr

139 Comprension de un cuento de su nivel

140 Comprension de érdenes verbales

141 Comprension de frases absurdas

142 Comprension de descripciones semanticas

143 Comprension del vocabulario del curso. Comprension
de mensajes de la vida cotidiana

144 Explicacion de una historia a partir de 6 vifietas
presentadas. Descripcién de un hecho de forma cronolégica

145 Continuacién de un cuento con una frase
146 Denominacién de objetos presentados en laminas

147 Completamente de frases de acuerdo a su nivel (verbo,
sujeto)

148 Expresion espontanea en una situacion ludica.
Memorizacién y recitado de textos orales de la cultura
tradicional

149 Articulacién de sonidos. Uso de formas sociales
convencionales

150 Fluidez léxica

185 Comprension de un cuento de su nivel

186 Comprensién de 6rdenes verbales

187 Comprensién de frases absurdas

188 Comprension de descripciones semanticas.
Comprension del sentido global de textos orales

189 Vocabulario: la casa, las plantas, los animales, el cuerpo
humano, etc.

190 Explicacién de una historia a partir de 8 vifietas
191 Finalizacién de un cuento con 2 frases

192 Descripcién de objetos, animales y personajes
193 Formacion de frases a partir de palabras leidas
194 Expresion oral espontéanea en situacion de juegos

195 Articulacién de sonidos. Uso de formas sociales
convencionales

196 Fluidez léxica

7 ANOS

231 Comprensién de un cuento de su nivel

232 Comprension de érdenes verbales basadas en frases
negativas

233 Comprension de frases absurdas
234 Comprension del sentido global de textos orales

235 Uso del vocabulario del curso: transportes, fiestas,
costumbres, animales, alimentos, etc.

236 Explicacion de una historia a partir de 8 vifietas
presentadas

237 Expresion oral con un vocabulario adecuado,
pronunciacién y orden

238 Descripcion / definicion de palabras de su nivel
239 Formacion de frases a partir de palabras leidas
240 Utilizacion del teléfono

241 Participacion en situaciones de comunicacion con los
compaferos, respetando turnos y siguiendo la tematica

242 Fluidez léxica

277 Comprension de un texto narrativo de su nivel

278 Comprension de 6rdenes verbales basadas en frases
subordinadas

279 Comprension del doble sentido del lenguaje

280 Comprensién de textos orales informativos, captando
las ideas principales

281 Vocabulario del curso: medios de comunicacion,
transportes, etc.

282 A partir de una imagen, explicaciéon de una historia

283 Dramatizacion de un cuento conocido con dos
personajes

284 Descripcién de palabras del nivel
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285 Narracién de un hecho fantastico o real

286 Soluciones a situaciones planteadas (sociales y de la
vida real)

287 Expresion de forma oral adecuada y coherente

288 Familias léxicas y campos semanticos

323 Resumen de un texto narrativo y colocarle un titulo

324 Realizacién de una inferencia o deduccién a partir de un
texto corto

325 Comprensioén del doble sentido del lenguaje

326 Captacion de la idea fundamental de un texto.
Reconocimiento de las ideas principales y secundarias

327 Dominio del vocabulario del curso: clima, salud,
inventos, etc.

328 Elaboracioén de frases, a partir de 2 6 3 palabras
presentadas

329 Invencioén y dramatizacién de didlogos
330 Realizacion de una descripcion de una persona

331 Expresién de opiniones razonadas, practica de la
conversacion y el didlogo

332 Formulacion de preguntas pertinentes para obtener
informacién

333 Expresion oral de forma adecuada y coherente

334 Familias léxicas y campos semanticos. Juegos

369 Resumen de un texto expositivo y buscarle titulo
370 Realizacién de una induccion a partir de un texto corto
371 Comprension del doble sentido del lenguaje

372 Captacion de la idea principal y secundaria de un texto.
Identificacion de ideas implicitas

373 Vocabulario del curso: lenguaje publicitario, medios de
comunicaciéon, medio ambiente, etc.

374 Comentario de programas o noticias de TV

375 Invencion de situaciones de la vida real

376 Descripcion oral de un objeto sin nombrarlo

377 Formacioén de opinion razonada en torno a un problema
378 Explicacion de las reglas de un juego

379 Expresién de forma oral utilizando un vocabulario
preciso y una estructura coherente

380 Uso de familias léxicas y campos semanticos

415 Comprension del sentido general de un texto informativo
416 Uso de la técnica del subrayado

417 Comentario de un texto oral

418 Captacion de subcodigos

419 Vocabulario del curso: comprensién de reglas de juegos,
funcionamiento de aparatos, instrucciones, etc.

420 Defensa de los propios puntos de vista
421 Busqueda de informacion: la entrevista
422 Descripcién semantica (concepto)

423 Elaboracién de alternativas en la resolucion de
problemas

425 Expresion, de forma oral, utilizando vocabulario preciso
y estructura coherente

461 Comprension noticias de actualidad procedente de los
medios de comunicacion audiovisuales

462 Comprension de textos escritos (periddicos)

463 Comprension de textos académicos (expositivos y
explicativos)

466 Lectura y comprension de textos orales y escritos.
Captacion de las ideas principales

467 Representacion de textos utilizando recursos verbales y
no verbales

468 Preparacion y realizacion de una exposicion oral sobre
un tema actual

469 Invencion y representacion de diadlogos con entonacién
y gesticulacién adecuada

470 Grabacion de una entrevista y valoracion del trabajo
efectuado

471 Reflexion individual y colectiva sobre un personaje
publico

472 Organizacion y participacion en una mesa redonda
defendiendo un punto de vista

507 Comprension de noticias de los medios de
comunicacioén audiovisuales

508 Comprensién de textos escritos (revistas
especializadas)

509 Comprensién de textos académicos (consultas,
glosarios, paginas web)

512 Comprensién implicita / explicita de textos informativos.
Captacion de las ideas principales e intenciones de textos
orales

513 Transmisién de informacién por medios verbales y no
verbales. Conocimiento de las diferentes funciones del
lenguaje
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514 Descripcion oral de ambientes. Elaboracion de
resimenes de una exposiciéon o argumentacion oral sobre
un tema

515 Grabacion de fragmentos de obras teatrales

516 Exposicion de un tema de forma ordenada con ayuda
de las TIC y ajustandose a un guién

517 Dramatizacion de situaciones cotidianas: guién,
personajes.

518 Exposicién oral sobre monumentos, historia,
costumbres de una ciudad. Sintesis del sentido global de
textos escritos (expositivos)

2.3. LECTURA

59 Reconocimiento de su nombre
60 Lectura con imagen y texto. Interpretacién de una imagen

63 Emparejamiento de letras y nombres

105 Reconocimiento de su nombre y algunas de sus vocales

106 Lectura con imagenes y texto. Interpretacion y
descripcién de pictogramas

107 Lectura de vocales
109 Comprension de imagenes presentadas
110 Reconocimiento del nombre de compaferos

113 Juegos de lectura

151 Reconocimiento de todas las vocales y consonantes de
su nombre

152 Lectura con imagen y texto, con pronunciacion y
entonacion adecuada

153 Lectura de vocales y algunas consonantes
154 Lectura de silabas directas

155 Lectura comprensiva de palabras y frases con silabas
directas y textos conocidos y trabajados

156 Utilizacion de recursos y fuentes de informacién
(cémics, cuentos, etc.) de forma ludica

159 Juegos de lectura. Clic

197 Analisis de la lectura a nivel fonético y silabico
198 Lectura con imagen y texto. Interpretacién de imagenes

199 Lectura de todo tipo de palabras

200 Lectura de frases

201 Lectura comprensiva de palabras, frases y textos de la
vida cotidiana (carteles, recetas, normas)

202 Velocidad lectora de un texto de su nivel

205 Juegos de lectura. Clic

7 ANOS

243 Resolucién de juegos de palabras (crucigramas, sopas
de letras, etc.)

244 Lectura comprensiva de un cuento, un cémic, una
noticia, etc. Toma de medidas correctoras si falta la
comprension (relectura)

246 Lectura de un texto en silencio y en voz alta.
Memorizacién y reproduccion textos sencillos (adivinanzas,
etc.)

247 Lectura comprensiva de un texto de menos de 250
palabras los medios de comunicacion (noticias)

248 Velocidad lectora de un texto de su nivel

251 Juegos de lectura

8 ANOS

289 Localizacion de informacion en hojas informativas
290 Localizacién de informacion en los libros de texto

291 Lectura comprensiva de textos: cuentos, narraciones,
descripciones, noticias, etc.

292 Analisis de los elementos de un cémic, textos, vifietas,
globos, etc.

293 Lectura comprensiva de un texto de su nivel. Estrategias
de relectura y localizacion de informacion

294 Velocidad lectora de un texto de su nivel
295 Lectura silenciosa de un texto de su nivel

296 Eficacia lectora de un texto de su nivel

297 Juegos de lectura

335 Busqueda de informacion en un texto: descripciones
336 Localizaciéon de hechos reales y no reales en un texto

337 Localizacion de acciones en un texto. Captacion del
sentido global, las ideas principales y secundarias

338 Conocimiento de los elementos bésicos de los textos
narrativos y aplicacion en la composicion e interpretacion de
textos

339 Lectura comprensiva de un texto de su nivel.
Realizacion de inferencias

340 Velocidad lectora de un texto de su nivel
341 Lectura silenciosa de un texto de su nivel
342 Eficacia lectora de un texto de su nivel

343 Juegos de lectura
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381 Localizacion de informacion en medios de comunicacion
382 Lectura y analisis de noticias
383 Analisis de anuncios publicitarios. Elementos

384 Estudio y analisis de elementos de un cémic (texto,
globos, etc.)

385 Lectura comprensiva de un texto de su nivel

386 Velocidad lectora de un texto de su nivel, con correcta
entonacion, ritmo y pausas

387 Lectura silenciosa de un texto de su nivel
388 Eficacia lectora de un texto de su nivel

389 Comprensién de los contenidos de comunicacién (webs
infantiles y juveniles)

430 Conocimiento de los elementos basicos de textos
narrativos, poéticos y teatrales

431 Lectura comprensiva de un texto expositivo de su nivel
432 Velocidad lectora de un texto de su nivel

433 Lectura silenciosa de un texto de su nivel

434 Eficacia lectora de un texto de su nivel

435 Busqueda de informacion: enciclopedias, hojas,
Internet, etc.

473 Analisis y comentario de textos: descriptivos, épicos,
informativos. Sintesis del sentido global

474 Analisis de textos periodisticos: noticias, entrevistas,
etc. Integracion de informaciones de diferentes fuentes

475 Andlisis de mensajes publicitarios y de propaganda

476 Elaboracion de historias y comics utilizando recursos
literarios y gréaficos

477 Elaboracién una noticia: titulo, resumen y cuerpo (qué,
quién, cuando, como, dénde y por qué)

478 Analisis de una noticia por fuentes diversas

479 Planificacién y elaboracién de anuncios, encuestas,
entrevistas

480 Utilizacion de técnicas de expresion: la etopeya y la
definicién
Definir los conceptos de amistad, amor

481 Identificacién de rasgos linglisticos propios de
diferentes lugares y diferente condicién social

519 Autocorreccion de escritos narrativos

520 Analisis e identificacion de las secciones de un
periédico. Integracién de la informacion de diferentes
lugares para elaborar un texto de sintesis

521 Elaboracién de descripciones topograficas partiendo de
fotografias

522 Elaboracion de las bases de un concurso literario,
artistico, etc.

523 Identificacion de la estructura de una noticia

524 Valoracion de la objetividad de los textos periodisticos.
Identificacién de expresiones que denotan discriminaciéon

525 Planificacion y elaboracion de un texto argumentativo

526 Analisis y cumplimentacion de impresos de uso habitual

2.4. ESCRITURA

68 Grafomotricidad: imitacion del circulo, la cruz, el
cuadrado, la diagonal

73 Nivel de escritura: Garabato / diferenciada. Garabato

largo-corto. Diferencia dibujo-grafia

114 Grafomotricidad: realizacién de picados, bucles,
recorrer caminos. Uso de habilidades perceptivo-motoras
(orientacién, direccionalidad)

115 Escritura de vocales al dictado

116 Realizacion de copias en letra mayuscula

119 Logro del nivel de escritura Presilabica y diferenciada

160 Grafomotricidad: continuacion de un dibujo, unir
puntos. Uso de habilidades perceptivo-motoras (distribucion
del texto en el espacio)

161 Realizacién de un dictado de vocales y silabas directas
162 Escritura de palabras con silabas directas (al dictado)
164 Completamiento de palabras y frases

165 Logro del nivel de escritura silabica

166 Trabajo con textos: nombres, listas, etc. Produccién de
palabras y frases sencillas.

206 Realizacion de una copia de frases en cursiva
207 Ejecucion de un dictado fonético y silabico
208 Realizacién de un dictado de palabras y frases

209 Escritura de frases de forma espontanea. Conocimiento
y uso del codigo escrito para componer textos breves

210 Completamiento de textos con palabras y frases

211 Nivel de escritura alfabética. Reglas ortogréaficas
(mayusculas iniciales, nombres propios). Relacion sonido y
grafia
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212 Composicion y creacion de textos propios: listas, cartas,
cuentos, etc.

7 ANOS

252 Copia de una frase en cursiva de un modelo de imprenta
254 Realizacion de un dictado de un texto

255 Redaccién (de unas 5 lineas) de un texto libre o
sugerido. Dotacion de sentido a los textos escritos proximos
a la experiencia infantil

256 Descripcion de lugares y personas

257 Nivel de escritura ortografica. Reglas ortogréaficas (mp /
mb, r/ rr, el punto)

258 Escritura de un diadlogo corto cuidando las normas
gramaticales, ortograficas, caligraficas, de ordeny
presentacion

8 ANOS

298 Trabajo con las etiquetas de los productos comestibles
299 Invencioén de un juego y sus reglas

300 Escritura, al dictado, de palabras con dificultad

301 Composicion: narracion, carta, descripcion

302 Diversidad Iéxica: palabras compuestas y derivadas

303 Clasificacién de errores: B/ V,H,G/J,C/Z/QU, LL/
Y. Correspondencia entre sonido y letra, digrafos (CH — LL)

304 Conocimiento de los elementos basicos del discurso
narrativo

344 Elaboracion de textos: instrucciones de un juego

345 Confeccién de una noticia. Participacién en el periédico
escolar

346 Escritura de palabras con dificultad, al dictado
347 Composicion escrita: retrato, carta, didlogo

348 Diversidad Iéxica: clases de nombres (propios,
comunes, individual, colectivos, gentilicios)

349 Conocimiento de ortografia: B/ V, H, G / J. Signos de
puntuacion

350 Conocimiento de recursos bésicos del lenguaje poético
y teatral

390 Composicion de textos: propagandas, informacion,
funcionamiento de utensilios, etc.

391 Transposicién de textos

392 Escritura de palabras con dificultad. Normas
ortograficas de acentuacion y puntuacion

393 Composicion y trabajo de didlogos

394 Diversidad Iéxica: sindonimos y anténimos

395 Uso del procesador de textos y conocimiento de las
normas ortografica BV, H, GJ y puntuacién

396 Iniciacion y elaboracion: el resumen y el subrayado

436 Elaboracion de textos mediante el lenguaje verbal y no
verbal

437 Transposicién de textos

438 Realizacion de un texto al dictado. Ortografia arbitraria.
Corrector ortografico

439 Composicion: texto expositivo
440 Diversidad léxica: sinénimos y anténimos

441 Clasificacion estructural de errores. Procesador de
textos

442 Produccién de textos en situacion de aprendizaje.
Apuntes-esquemas

482 Elaboracién de poemas y lectura con la entonacion
adecuada

483 Identificacién de géneros literarios: liricos, narrativos y
draméticos

484 Medida de versos: las rimas
485 Clasificacion de poemas segun las estrofas y rimas

486 Analisis de los recursos semanticos, morfolégicos y
sintacticos. Reconocimiento de los elementos estructurales
basicos, identificaciéon del género de un texto literario

487 Elaboracion de textos narrativos: introduccion, nudo,
desenlace, personajes, etc. Creacion de textos escritos de
tipologia: narrativos, descriptivos y didlogos

488 Elaboracioén de textos dramaticos: personajes,
escenografia, etc. Formacion de palabras por derivacion

528 Clasificacion de novelas segun tematica
529 Andlisis de textos segun género literario

530 Identificacion de la rima y métrica de las silabas de los
versos

531 Realizacién de esquemas métricos y clasificacion de
estrofas de nimero variable de versos

532 Comentario de texto: narrativo y lirico. Identificacion
del género de un texto, reconocimiento de los elementos
estructurales basicos

533 Entender la diferencia entre los signos de puntuacion: la
interrogacion, el punto, la coma y la exclamacion.

534 Elaboracién de una escena teatral a partir de unas
pautas. Creacién de textos escritos respetando la correccion
gramatical y ortogréfica
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2.5. REFLEXIONAR SOBRE LA LENGUA

2.5.1. CONOCIMIENTO DE LA LENGUA

75 Nocién de tiempos verbales: pasado y futuro
76 Uso de pronombres personales

77 Uso de preposiciones y adverbios

78 Uso de imperativos y adjetivos

81 Realizacion de preguntas con “es” y “esta”

127 Reflexién sobre la palabra

167 Correcta utilizacién de los pronombres y los articulos a
nivel oral

168 Correcta utilizacion del verbo a nivel oral (presente,
pasado y futuro)

169 Correcta utilizacion oral del género y nimero. Formas
interrogativas, afirmativas y negativas

170 Concordancia a nivel oral del sujeto y el predicado

173 Reflexion sobre la silaba

213 Distincion de nombres propios y comunes
214 Conocimiento de los verbos: Gerundio. Verbos reflexivos

215 Cambio de género y numero a partir de palabras
presentadas

216 Invencion de sujetos para un predicado y viceversa.
217 Diferenciacion de consonantes y vocales

218 Concordancia adjetivo / nombre, sujeto / predicado,
determinantes

219 Reflexién sobre el fonema y la silaba

7 ANOS

259 Distincion de nombres y verbos

260 Distincion de los tiempos verbales: presente, pasado y
futuro

261 Estudio del género y el nimero dentro de la frase

262 Ordenacion de un conjunto de palabras para formar una
oracién completa

263 Conocimiento del alfabeto

265 Deletreo de palabras

8 ANOS

305 Reconocimiento en un texto de adjetivos, sustantivos y
verbos

306 Construccion de frases a partir de un verbo en presente,
pasado y futuro (indicativo)

307 Cambio del género, el nimero y el tiempo en frases
308 Distincion del sujeto y el predicado en oraciones

309 Ordenacion de palabras alfabéticamente

310 Captacién de las silabas atona y ténica de una palabra

311 Clasificaciéon de oraciones en enunciativas,
interrogativas y exclamativas

351 Uso de las categorias funcionales: nombre, verbo,
determinante, articulo, adjetivo

352 Completamiento de frases con el verbo pertinente

353 Exploracion de la estructura morfolégica de las
palabras: raices, prefijos y sufijos

354 Distincion del ndcleo, en el sujeto y el predicado
355 Utilizacién del diccionario
356 Clasificacion de palabras en agudas, graves y esdrujulas

357 Reconocimiento de oraciones exhortativas,declarativas,
interrogativas,exclamativas, imperativas

397 Distincién y construccion de palabras con sufijos y
prefijos

398 Tiempos verbales: imperativo, indicativo, subjuntivo
(verbos regulares e irregulares)

399 Transformacién de oraciones

400 Analisis de frases sencillas (S, P, NS, NP, determinantes,
complementos)

401 Logro del concepto de polisemia

402 Acentuacién de palabras (monosilabos, interrogaciones,
hiatos). El acento diacritico

Poner el acento en cinco de diez palabras planteadas.

403 Clasificacién de oraciones en subordinadas y
coordinadas

Sefalar una oracién subordinada de tres presentadas.

443 Uso del léxico. La abreviatura

444 Dominio de los tiempos verbales pretérito indefinido,
imperfecto y pretérito perfecto

445 Creacion de palabras nuevas por derivacion y
composicion

446 Oraciones simples, verbales / nominales

447 Logro del sentido denotativo y connotativo de las
palabras. Sentido figurado
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448 Organizacién de textos. Ampliacién-segmentacion de
oraciones

Separar las oraciones en un texto sin segmentar.

449 La coherencia de un texto: la puntuacion y los
conectores de un texto

Colocar los puntos en un texto sin puntuacion

489 Formacién de palabras por derivacién y composicion.
Uso del guion

490 Conocimiento de las partes de la gramatica: fonética,
fonologia, ortografia, semantica, sintaxis

491 Palabras flexivas y no flexivas

492 Andlisis de los componentes de la palabra: lexemas,
morfemas, prefijos, sufijos, etc.

493 Andlisis del verbo: persona, nimeros, tiempo, etc.
Reconocimiento de las unidades de la lengua, clases y
relaciones

494 Analisis de la oracién: categorias gramaticales,
sintactica basica (predicado nominal y verbal)

495 Analisis de unidades lingtisticas: el diptongo, triptongo,
hiato

Explicar qué es un diptongo y poner ejemplos

535 Uso de palabras sinénimos y anténimos. Principales
relaciones de significado entre los elementos léxicos

536 Clasificacién de oraciones compuestas: coordinadas,
subordinadas, yuxtapuestas

537 Agrupacion de palabras por campos semanticos
538 Reconocimiento de perifrases verbales
539 Identificaciéon de formas no verbales del verbo

540 Analisis morfosintactico de oraciones. Reconocimiento
de las unidades de la lengua (clases y relaciones)

541 Distincion entre diptongo, triptongo y hiato

2.5.2. APRENDER CON LA LENGUA

82 Asociacion de una palabra a una imagen

83 Representacion de una proposicion por medio del gesto

128 Asociacion de una imagen a una idea

129 Representacion de una idea por medio del gesto

174 Asociacion de una imagen a una idea

175 Elaboracion colectiva de un pretexto

220 Participacion en situaciones de interaccién en el aula
(saludar, guardar el turno, mirar al interlocutor)

221 Familiarizacion con textos explicativos

222 Familiarizacion con libros y otros textos para disfrutar de
la lectura

223 Produccion, de forma guiada, de textos informativos

224 Utilizacién de la biblioteca de aula: libros y otras fuentes
de informacién

225 Iniciacién en estrategias basicas para la produccién de
textos

226 Iniciacién en el uso de las tecnologias de la informacién

227 Iniciacion en la utilizaciéon de programas de tratamiento
de texto

7 ANOS

266 Participacion en situaciones de interaccién en el aula.
Utilizacion de estrategias adecuadas de una exposicién oral

267 Familiarizacion con textos explicativos

268 Familiarizacion con libros y fuentes de informacion
269 Produccién guiada de textos informativos

270 Uso de la biblioteca de aula para realizar consultas

271 Iniciacion en estrategias basicas para la produccion de
textos

272 Iniciacion en el uso de las tecnologias de la informacion

273 Iniciacién en programas informéticos educativos
sencillos (procesamiento de textos)

8 ANOS

312 Participacion en situaciones de aula para la
construccioén del conocimiento

313 Interpretacién de textos documentales
314 Localizacion de informacion en textos

315 Exposicion, de forma dirigida, de un texto (saludo,
exposicién, conclusion)

316 Uso de la biblioteca de la escuela o centro para buscar
informacion

317 Produccioén de textos de forma dirigida

318 Iniciacioén en el uso de la tecnologia de la informacién
como instrumento de aprendizaje

319 Profundizacién en el uso del tratamiento de textos
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358 Participacion en situaciones de aula para la
construccioén de trabajos en grupo

359 Conocimiento de textos académicos (cuestionarios,
informes)

360 Préactica guiada para localizar informacién en textos
escolares (tripticos, hojas informativas)

361 Préactica dirigida en la exposicidon de un texto: saludo,
exposicién, conclusion

362 Uso de la biblioteca de aula y del centro

363 Practica dirigida de estrategias de produccién de textos:
planificacion, redaccién y revisién de textos

364 Iniciacion en la tecnologia de la informacién como
instrumento de aprendizaje

365 Profundizacién en el uso de tratamiento de textos (Word
o similar)

404 Participacion en intervenciones orales
405 Interpretacion de textos documentales
406 Localizacion de informacion en textos documentales

407 Uso de estrategias discursivas en la exposicion de
contenidos

408 Uso de la biblioteca de aula y del centro para elaborar
trabajos personales

409 Uso de estrategias béasicas de produccion de textos:
planificacién del tipo de texto, revisién de la coherencia
dentro de los parrafos, revision on-line y final.

410 Iniciacién en el uso de las TIC como instrumento de
aprendizaje

411 Uso de aplicaciones informaticas y de programas de
procesamiento de textos

450 Participacion como ponente en intervenciones orales

451 Interpretacion de textos documentales, integrando la
informacién y los elementos graficos

452 Localizacion de informacién en textos documentales
453 Uso de estrategias en la exposicion de contenidos
454 Uso de la biblioteca del barrio o ciudad

455 Uso de estrategias basicas en la produccion de textos

456 Iniciacion en el uso de la TIC como instrumento de
aprendizaje

457 Uso de aplicaciones informaticas y de programas de
procesamiento de textos

496 Planificacion del estudio personal: uso de la agenda,
confeccién del horario, condiciones de estudio.

497 Confeccion de resimenes y técnicas de estudio y de
elaboracién de informacién

498 Organizacién de la informacién: confeccion de
esquemas

499 Uso de técnicas mnemotécnicas (estrategias adaptadas
a los textos)

500 Anélisis de documentos de informacion: guias,
catalogos, tripticos, manuales

501 Elaboracién de instrumentos para obtener informacion:
el cuestionario

502 Uso de instrumentos para obtener informacion:
diccionarios, enciclopedias, etc.

503 Uso de técnicas de utilizaciéon de la informacion

542 Conocimiento y uso de técnicas de estudio: toma de
apuntes

543 Aplicacién de estrategias para la preparacion de
examenes

544 Extraccion de informacion concreta en textos escritos,
identificando tema general y secundario

545 Busqueda de informacion utilizando fuentes
informaticas. Planificacion y realizacion de consultas en
trabajos de investigacion

546 Planificaciéon de un viaje consultando agencias, horarios,
itinerarios

547 Elaboracién de instrumentos para obtener informacion:
entrevista. Planificacién y revision del texto

548 Practica de la elaboracién de esquemas, resimenes y
mapas conceptuales

549 Utilizacion de técnicas de uso de la informacién

(Internet, CD-Rom, procesadores)

2.5.3 EDUCACION LITERARIA

228 Lectura guiada y auténoma de textos literarios
populares (adivinanzas, refranes)

229 Produccién de textos literarios a partir de modelos

230 Lectura de textos literarios infantiles

7 ANOS

274 Lectura autébnoma de textos literarios populares
(refranes, fabulas)
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275 Produccion de textos literarios a partir de modelos

276 Lectura auténoma de textos literarios de la literatura
infantil

320 Lectura guiada de textos literarios (relatos, biografias),
tanto en soporte escrito como visual

321 Produccién de textos con intencién literaria, con modelo
322 Participacion en actividades literarias del aula

Hacer un mural (en grupos reducidos)

366 Lectura de adaptaciones de obras teatrales
367 Produccién de textos con intencion literaria

368 Participacion en actividades literarias externas al centro

412 Lectura guiada de novelas de aventuras o misterio
413 Produccion de textos literarios a partir de modelos

414 Participacion en lecturas dramatizadas de textos
propios

458 Lectura guiada de ciencia ficcion
459 Produccién de textos literarios a partir de modelos

460 Participacion en lecturas dramatizadas de textos de
autores del Uruguay

504 Introduccién a los géneros literarios
505 Lectura comentada de poemas, relatos, obras teatrales

506 Lectura y recitacién de poemas. Reconocimiento de los
elementos basicos de ritmo y versificacion

550 Conocimiento de los géneros literarios, elementos
estructurales basicos y recursos

551 Exposicion de una opinion sobre una obra,
reconociendo la estructura y elementos del género

552 Comprensién de textos, tomando como modelo textos
literarios leidos en el aula

301






UNIDAD 5: AREA DE MATEMATICA

3. OBJETIVOS CURRICULARES
DE LAS AREAS

3.1. Numeracion

3.2. Operaciones

3.3. Problemas

3.4. Geometria

3.5. Medidas: estimacion y célculo

3.6. Probabilidad y estadistica

3.1. NUMERACION

646 Formacion de grupos por la forma, el tamafio y el color

647 Realizacion de correspondencias “mas que”, “menos
que”

648 Clasificacion de acuerdo con el criterio grande-pequefio

649 Seriacién con modelo de dos elementos alternos
Afadir a una serie un elemento, un animal a una serie de
animales (grande - pequefo)

651 Lectura de nimeros hasta el 3
652 Asociacion de nimero cardinal con la cantidad (0-3)
653 Ordenacion hasta el 3

654 Ordinales: primero y segundo
Sefalar cual es el primer elemento de una fila.

692 Formacion de grupos verbalmente

693 Realizacion de correspondencias con conjuntos de igual
numero de elementos

694 Realizacion de clasificaciones de acuerdo con un Unico
criterio

695 Seriacién con modelo de dos elementos alternos

696 Anterior y posterior de nimeros comprendidos entre
0-5

697 Dictado y lectura de numeros entre el 0y el 5
Escribir al dictado 1 -3 -5

698 Asociacion del cardinal a la cantidad (0-5)
699 Ordenacién de menor a mayor, nimeros del 0 al 5

700 Ordinales: primero / ultimo

738 Formacion de grupos de forma dirigida y por medio de
un agrupamiento

739 Realizacién de correspondencias con grupos de
diferente nimero de elementos

740 Clasificacion de elementos por el criterio de negacion
y utilidad. Criterio de pertenencia o no pertenencia a una
coleccion

741 Seriacién con modelo de 3 elementos alternos. Series
numéricas afadiendo una unidad

742 Anterior y posterior de nimeros entre el 0 y el 10
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743 Dictado y lectura de nimeros entre el 0 y el 10
744 Asociacion del cardinal con la cantidad (0-10)
745 Ordenacién de menor a mayor (0-10)

746 Ordinales: primero, segundo, tercer y Ultimo

784 Formacion de grupos, de forma dirigida por mas de un
agrupamiento

785 Realizacién de correspondencias con grupos de
elementos heterogéneos

786 Realizacion de clasificaciones de acuerdo con dos
criterios

787 Seriacion ascendente y descendente de cadencia 3, 4,
5,10

788 Anterior y posterior de nimeros menores de 100
789 Dictado y lectura de nimeros menores de 100
790 Asociacion del cardinal con la cantidad (0-100)
791 Ordenacién de nimeros menores de 100

792 Ordinales: primero, segundo, tercero, cuarto, quinto y
ultimo

7 ANOS

831 Realizacién de correspondencias con grupos de
elementos heterogéneos de su nivel

832 Adscribir elementos a un grupo (pertenece / no
pertenece)

833 Seriacion ascendente y descendente de cadencia 3, 4,
5,10, 100

834 Determinacion de mayor / menor / igual, nUmeros
menores de 1.000

835 Dictado y lectura de nimeros menores de 1.000

836 Evaluacion posicional: nimeros 3 digitos. Agrupacién en
centenas, decenas y unidades

837 Ordenacién de numeros menores de 1.000 de mayor a
menor

838 Ordinales: del primero al octavo y ultimo. Utilizacién de
los nimeros ordinales en contextos préoximos

8 ANOS

879 Seriacion de nimeros con cadencia ascendente y
descendente (2, 5, 10, 25, 50, 100)

880 Determinacion del mayor / menor / igual de nimeros
menores de 10.000

881 Dictado y lectura de niumeros menores de 10.000
882 Valor posicional: nimeros de 4 digitos

883 Ordenacion de nimeros menores de 10.000, de mayor a
menor y de menor a mayor

884 Ordinales del primero al décimo
De una fila de 7 elementos, sefalar el tercero y el quinto.

924 Escritura de una cantidad en forma de fraccion y en
forma decimal

925 Seriacion de numeros con cadencia. Resolver series
ascendentes y descendentes

927 Dictado y lectura de numeros de 6 digitos

928 Valor posicional: numeros de 6 digitos. Establecimiento
de relaciones entre: unidades, decenas, centenas, U de
millar, D de millar y C de millar

929 Ordenacién de numeros de 6 digitos (mayor / menor,
menor / mayor)

931 Lectura de una fraccién sencilla y representacion
grafica. Lectura, escritura y representacion de fracciones
con denominador inferior a 10. Ordenacion de fracciones
sencillas

932 Identificacion y discriminacion de numeros decimales
(décima y centésima)

970 Conocimiento y uso de la numeracién romana de
numeros naturales de tres cifras

971 Seriacién de numeros con cadencia

972 Completar expresiones numéricas de la forma: a + ¢= b;
a-i=b,i-a=b

973 Dictado y lectura de numeros de 7 digitos
974 Valor posicional de nimeros de 7 digitos

975 Ordenacién de numeros de 7 digitos (mayor / menor,
menor / mayor)

977 Escribir fracciones en forma de expresion decimal y
viceversa

978 Identificacion de la décima, centésima y milésima en
forma decimal y de fraccién

1016 Conocimiento y uso de la numeracion romana de
numeros naturales de cuatro cifras

1017 Seriacién de nimeros con cadencia. Cuadrados y
cubos

1018 Completamente de expresiones numéricas de la forma:
ax ¢=b,ar¢=b

1019 Dictado y lectura de cualquier tipo de nimero.
Ordenacion de nimeros naturales

1020 Valor posicional: nimeros de 8 digitos.
Descomposicién polindmica

1021 Clasificacién de nimeros naturales, fracciones,
decimales. Ordenacion y operacion con fracciones y
numeros decimales

1022 Numeros negativos en contextos significativos
(temperaturas)

304

Laptop, andamiaje para la Educacion Especial



1023 Divisibilidad (M.C.D.). Mdltiplos y divisores de un
numero inferior a 100

1024 Numeros primos. Descomposicion en factores primos
de un numero inferior a 1000
Descomponer un nimero en primeros: el 10

1062 Concepto de nimero negativo: necesidad de los
ndmeros negativos para expresar estado y cambios

1063 Ordenacién de numeros enteros

1064 Dictado y lectura de numeros enteros, decimales,
fraccionarios y potencias

1065 Busqueda de multiplos y divisores de un nimero
1067 Calculo del mcd y el mcm de un nimero

1068 Numeros fraccionarios y decimales. Relacion y
comparacion
Ordenar de mayor a menor nimeros decimales y fracciones

1070 Descomposiciéon de un numero en factores primos
Descomponer 60 en factores primos

1109 Ordenacién de numeros racionales

1110 Identificacion de fracciones equivalentes a una fracciéon
dada

1111 Escritura y lectura de potencias

1113 Descomposicién de un numero natural en factores
primos
Descomponer 15, 20 en factores primos

1114 Fracciones equivalentes. Simplificacién de fracciones.
Reduccién a comun denominador

1115 Numeros racionales: representante canénico

1116 Expresion decimal de un nimero racional. Expresiones
sexagesimales complejas y expresiones decimales

3.2. OPERACIONES

657 Calculo aditivo oral con elementos reales (0-3)

658 Calculo sustractivo oral con elementos reales (0-3)

703 Célculo aditivo oral con elementos reales (0-5)

704 Calculo sustractivo oral con elementos reales (0-5)

749 Suma grafica oral (0-10)
750 Resta grafica oral (0-10)

751 Sumar y restar con soporte (pautas digitales, rayas)
(0-10)

795 Suma sin llevar y llevando (0-100)
796 Resta sin llevar (0-100)

797 Sumas y restas horizontales simples
798 Numeros pares / impares del 0 al 9

799 Célculo mental con la suma. Suma de dobles 2 +2, 4 +4,
6 +6

800 Utilizacién de la calculadora como elemento de
correccion de la propia operatividad

803 Realizacién del calculo mental con parejas de nimeros
en las que la suma sigue menor de 10

804 Estimacion por aproximacion. Estimacién de cantidades
y medidas naturales

7 ANOS

841 Todo tipo de suma (con nimeros del 0 al 1.000)
Propiedad conmutativa de la suma

842 Resto llevando (con numeros del 0 al 1.000)

843 Sumas y restas horizontales pasarlas a verticales y
operar. Comprobacién de los resultados calculados para
estimacion

844 Determinacion si un nimero es par o impar en una lista
de numeros menores de 1000

845 Calculo mental con la suma. Célculo mental de parejas
de dobles y calculo de la mitad de un nimero

846 Utilizacion de la calculadora como correccion de la
propia operatividad

847 Multiplicaciones por una cifra hasta la mesa del 10.
Célculo de multiplicacién como suma repetida (construir
tablas y memorizar)

848 Divisién manipulativa (reparto)

849 Conocimiento y utilizacion de parejas de nimeros en las
que la suma sigue 10

850 Calculo por estimacién y aproximacion hasta la decena
mas cercana

8 ANOS

888 Realizacion de todo tipo de resto
Hacer dos de tres restos llevando planteadas

889 Sumas y restas horizontales pasarlas a verticales y
operar (hasta las decenas de miles)

891 Célculo mental con la suma

892 Utilizacion de la calculadora como elemento de
correccion de la propia operatividad

893 Multiplicaciones por una cifra. Términos de la
multiplicacién
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894 Divisiones por una cifra. Términos de la division

896 Calculo por estimacion de la sumay la resta

935 Completamente de sumas y restas expresadas en forma
de igualdad. Célculo de sumas y restas

937 Calculo mental con la suma, resta, multiplicacion y
division
938 Utilizacion de la calculadora como elemento de

correccién de la propia operatividad. Uso de la calculadora
para hacer estimaciones y comprobar resultados

939 Multiplicaciones con numeros de seis cifras en el
multiplicando (ceros intercalados y finales)

940 Divisién de un nimero de una hasta seis cifras en el
dividendo y hasta dos en el divisor. Prueba de la divisién

942 Célculo por estimacion de la multiplicacion

979 Realizaciéon de sumas decimales
980 Realizacién de restos decimales

981 Completamente de expresiones numéricas (a +? =B, a
-?7=B,x?=B,a?=B)

982 Potencias de base 10. Cuadrados y cubos

983 Calculo mental con la suma, resta, multiplicaciéon y
division

984 Utilizacion de la calculadora como elemento de
correcciéon

985 Multiplicaciones con decimales
986 Divisiones con decimales
987 Suma y resta de fracciones del mismo denominador

988 Calculo por estimacion de la divisiéon

1025 Suma: naturales, fraccionarios y decimales
1026 Resto: naturales, fraccionarios y decimales

1027 Propiedades de las operaciones (divisores y multiplos
de un numero)

1028 Expresién en forma de potencia de un producto de
factores iguales

1029 Calculo mental con la suma, resta, multiplicaciéon y
division.

1030 Utilizacion de la calculadora como herramienta de
correccion, estimacion y aproximacion

1031 Multiplicacién: naturales, fraccionarios y decimales
1032 Divisién: naturales, fraccionarios y decimales

1033 Fraccién de un nimero

1034 Redondeo en el célculo en problemas aplicados a la
vida real

1071 Estimacion y célculo: operaciones de suma, resta,
multiplicacién y division de nimeros naturales, decimales y
fraccionarios

1072 Operaciones combinadas con numeros decimales,
naturales y fraccionarios.

1073 Divisiéon de un numero decimal por un natural, division
de dos numeros decimales

1074 Calculo de potencias de exponente natural. Cuadrados
perfectos. Raices cuadradas perfectas

1075 Calculo de porcentajes de un numero. Utilizacion de
procedimientos de proporcionalidad (regla de tres). Razén y
proporcion

1076 Calculo por estimacién de medidas de longitud, masa,
capacidad, superficie, etc.
Calcular los litros de agua que caben en una bafiera

1077 Transformacién de medidas angulares de forma
compleja en incompleja

1078 Reduccion de fracciones a comun denominador
1079 La mediatriz de un segmento: representacién

1080 Operaciones en el sistema sexagesimal

1117 Lectura y escritura de expresiones algebraicas.
Interpretacién de férmulas y expresiones algebraicas

1118 Operaciones de suma, resta y multiplicacién con
expresiones algebraicas

1119 Propiedad distributiva de una expresién algebraica

1120 Operaciones con potencias de base entera y
exponente natural. Célculo aproximado de raices cuadradas

1121 Escribir la ecuacion de una funcion definida segin un
criterio establecido

1122 Completamente de tablas de valores de una funcién
1123 Representacion gréafica de una funcion

1124 Operaciones con nimeros racionales: sumar, restar,
multiplicar y dividir

1125 Calculo de razones y proporciones. Proporcionalidad
directa e inversa. Razén de proporcionalidad

1126 Calculo de la raiz cuadrada de un nimero

3.3. PROBLEMAS

667 Resolucion de situaciones problematicas sencillas de la
suma

668 Resolucion de situaciones problematicas sencillas del
resto
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713 Resolucion de situaciones problematicas sencillas, a
nivel manipulativo (suma 0-5)

714 Resolucion de situaciones problematicas sencillas a
nivel manipulativo (resto 0-5)

716 Juegos matematicos: comparacion de cantidades

759 Solucion de problemas sencillos a nivel grafico (suma
0-10). Problemas de afiadir

760 Solucion de problemas sencillos a nivel gréfico (resto
0-10). Problemas de llevar

805 Problemas sencillos de sumar de una operacién (sumar
afadir)

806 Problemas sencillo de restar de una operacion (restar
llevar)

807 Problemas aplicados a la vida real
808 Juegos matematicos: nocién de suma / resta. Clic

809 Resolucién de problemas de sumar y restar
mentalmente (nimeros inferiores a 20)

810 Resolucion de problemas de tiempo, longitud, masa,
precios, etc.

7 ANOS

851 Realizacion de problemas sencillos de sumar (sumar /
afiadir)

852 Realizacion de problemas sencillos de restar (adicion
complementaria)

853 Resolucion de problemas aplicados a la vida real.
Distinguir los elementos basicos del problema (pregunta 'y
datos)

854 Juegos matematicos: sumas y restas incompletas

855 Busca los datos importantes del problema.
Palabras clave. Utilizacién de estrategias de resolucion
(representacion grafica)

857 Problemas de masa, tiempo, litros, longitud, precios,
etc. Formulacion del enunciado de un problema en el que
la resolucion sigue una suma o una resta de dos nimeros
menores de 10

8 ANOS

[92)
i Z
O

897 Problemas de sumar (CAMBIO 5, sumarse afiadir)
898 Problemas de restar (comparacion 1). Generalizaciéon
899 Problemas aplicados a la vida real

900 Juegos matematicos. Series graficas, diagramas
multiplicativos

901 Problemas de multiplicar (RAO SIMPLE). Generalizacion
902 Problemas de divisién (PARTICION). Generalizacion

903 Problemas con unidades de tiempo. Problemas de dos
operaciones

Resolver un problema combinado de dos operaciones, una
suma y una resta.

943 Calculo del perimetro de un poligono regular

945 Problemas aplicados a la vida real, mediante una o dos
operaciones aritméticas

946 Juegos matematicos. Series graficas, diagramas de
célculo, estrategias

947 Problemas de multiplicar (RAO COMPUESTA).
Generalizacion

948 Problemas de division (agrupamientos). Generalizacion

949 Problemas con unidades del SMD

989 Calculo del perimetro de un poligono regular
990 Problemas con el SMD. Problemas con fracciones

991 Utilizacién de la regla de tres en situaciones de
proporcionalidad directa: ley del doble, triple

992 Juegos matematicos: reglas y estrategias (adivinar
numeros ocultos)

993 Problemas de multiplicar (razén doble)
994 Problemas de division (comparacion)

995 Medida de la superficie mediante la cuadricula. Célculo
del perimetro de figuras planas

1035 Calculo de la superficie de poligonos regulares. Célculo
del perimetro y areas de figuras planas

1037 Problemas aplicados a la vida real. Calculo de %. Uso
de estrategias de resolucion de problemas

1038 Juegos matematicos. Clic
1039 Problemas de multiplicacién: conversién / comparacion
1040 Problemas de division: conversion / comparacion

1041 Nocioén de volumen, capacidad, metro cubico.
Formulacién y resolucion de problemas con unidades del

1081 Calculo de la superficie de poligonos regulares.
Resolucién de problemas utilizando diferentes métodos

1082 Perimetro de un poligono

1083 Area de un poligono regular
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1084 Problemas con unidades del SMD
1085 Problemas de geometria plana: calculo de areas
1086 Problemas de conversidon de medidas angulares

1087 Problemas de aplicacién de féormulas: longitud
circunferencia, area circular

1127 Resolucién de ecuaciones de primer grado con una
incégnita. Resolucion de problemas utilizando métodos
numéricos, graficos y algebraicos

1128 Resolucion de problemas aplicados del teorema de
Tales y Pitagoras

1129 Resolucion de problemas de areas de figuras planas

1130 Resolucion de problemas de areas de cuerpos
geométricos

1131 Resolucion de problemas de volumen de cuerpos
geométricos

1132 Interpretacién de las dimensiones representadas en
mapas y planos

1133 Resolucién de problemas de proporcion directa: regla
de tres simple

3.4. GEOMETRIA

674 La situacién propia en el espacio. Dentro / fuera, arriba
/ abajo

675 Reconocimiento de formas (cuadrado, circulo)
676 Reconocimiento de dentro-fuera

677 Establecimiento de relaciones delante / detras

720 Situacién propia en el espacio: dentro / fuera, arriba /
abajo, delante / detras, lejos / cerca, encima / debajo

721 Reconocimiento de formas: cuadrado, circulo, triangulo

722 Reconocimiento de lineas abiertas y cerradas

766 Situacion de objetos en el espacio respecto a él mismo
ya otros objetos

767 Reconocimiento y dibujo de formas: cuadrado, circulo,
triangulo, rectangulo, esfera

768 Reconocimiento de lineas curvas y rectas

769 Conocimiento de cuerpos geomeétricos (esfera y cubo)
Nombrar dos cosas con forma de esfera.

812 Localizacién de objetos en el espacio: dentro, fuera,
encima, debajo, derecha, izquierda, entre nombrar un objeto
que estéa a tu derecha.

813 Reconocimiento y dibujo de formas: cuadrado, circulo,
triangulo, rectangulo y rombo

814 Completamente figuras simétricas

815 Seguimiento de itinerarios locales
Explicar el itinerario desde la clase hasta el gimnasio del
centro.

816 Reconocimiento y dibujo de curvas abiertas y cerradas.
Concepto de punto y recta

817 Identificacion de cuerpos geomtricos en objetos
familiares: cubo, cilindro

7 ANOS

858 Descripcioén de la posicion de objetos respecto a si
mismo (delante-detras, encima-debajo, derecha-izquierda)

859 Nocién de poligono. Dibujo de poligonos regulares.
Identificacion de figuras planas y sus elementos basicos
(triangulo, rectangulo, cuadrado, circulo, circunferencia)

860 Captacion y completamente de figuras simétricas.
Concepto de punto, recta y plano

861 Seguimiento de itinerarios y caminos. Puntos de
referencia

862 Conocimiento de elementos geométricos basicos: lado,
vértice, dominio interior, dominio exterior, frontera

863 Identificacion y clasificacion de figuras y cuerpos
geométricos: cubo, piramide, cilindro, esfera

904 Situacion en el espacio (coordenadas cartesianas)

905 Reconocimiento y representacién de poligonos
regulares e irregulares

906 Reconocimiento de rectas paralelas, perpendiculares y
secantes.

907 Partes de una circunferencia: el diametro

908 Reconocimiento y clasificacion de angulos (recto,
agudo, obtuso)

909 Clasificacién de triangulos. Instrumentos de medida

950 Situacién en el espacio (sobre el plan). Representacion
de espacios (planos y maquetas)

951 Clasificacién de poligonos regulares. Identificacion y
representacion de figuras planas y cuerpos geométricos

952 Reconocimiento en un poliedro caras, aristas y vértices,
angulos, diagonales y ejes de simetria

953 Partes de una circunferencia y del circulo: diametro,
centro, radio, cuerda y arco

954 Clases de angulo (complementarios, suplementarios y
opuestos). Comparacion y clasificacion de angulos

955 Clasificacion de cuadrilateros
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996 Representacion en un plano, croquis o itinerario

997 Identificacion y clasificacion de poliedros, el prisma, la
piramide, el cilindro, etc.

998 Identificacion en un plano posiciones de dos rectas
999 Estudio de la circunferencia
1000 Calculo del angulo complementario de otro

1001 Partes y estudio del circulo. Corona, sector y segmento
circular. Utilizacién de instrumentos de medida y dibujo

1042 Sistema de coordenadas cartesianas. Busqueda de
informacién en mapas

1043 Clasificacion de formas planas y geométricas.
Composicién y descomposicion de un poligono

1044 Identificacion de elementos en un plano (rectas y
circunferencias)

1045 Eje de simetria: mediatriz, bisectriz

1046 Suma de angulos de un triangulo. Clasificacion,
identificacion, medida y transporte de ingles

1047 Elementos de las figuras geométricas. Composicion y
descomposicion de figuras. Utilizacién de instrumentos de
medida y dibujo

1088 Conceptos sobre poligonos: clasificacion,
construccién, elementos

1089 Clasificacién de poligonos segun lados y angulos

1090 Clasificacion de triangulos y cuadrilateros. Relaciones
entre angulos

1091 Identificacién y dibujo de los elementos de la
circunferencia, Circulo, arcos y sectores circulares

1092 Conocimiento de areas de figuras planas (cuadrado,
triangulos, rectangulos, circulo). Calculo de areas y
perimetros

1093 Conceptos de geometria plana. Medicién y célculo de
ingles

1134 Aplicaciones del teorema de Tales y Pitagoras
1135 Dibujo de elementos de un triangulo

1136 Propiedades de los tridangulos: suma de angulos y de
lados

1137 Figuras circulares: circulo, semicirculo, sector, corona,
trapecio circular.

1138 Areas de cuerpos geométricos: cubo, cilindro, prisma
y esfera

1139 Clasificacién de poliedros regulares e irregulares

3.5. MEDIDAS: ESTIMACION Y CALCULO

680 Conceptos: muchos, pocos, un jefe, grande, pequefio,
alto, bajo, largo, corto

681 Conceptos: todos, dos, rojo, azul, amarillo, lleno, vacio

726 Conceptos: grande-pequefio, alto-bajo, largo-corto,
lleno-vacio, gordo-delgado, duro-blando

727 Conceptos: encima-debajo, delante-detras, cerca-lejos

728 Conceptos: dia-noche, mafiana-tarde

772 Conceptos basicos: ancho-estrecho, grueso-delgado,
entero-partido-mitad, antes-después, dentro-fuera, encima-
debajo

774 Medidas naturales de longitud, tamafio, capacidad,
peso y tiempo

776 Introduccion a los instrumentos de medida temporal. El
reloj

777 Estimaciones de la duracion de rutinas de la vida diaria

818 Medidas de masa y capacidad: kilogramo y litro
819 Medidas naturales de longitud: pie, palmo, dicho
820 Conocimiento y uso de monedas

821 Nocién de tiempo: afo, mes, semana, dia

822 Utilizacion del reloj (horas en punto)

824 Medida de longitud (metro)

825 Conceptos: doble, mitad

827 Recogida y registro de datos. Datos escolares y datos
climaticos

828 Representacioén grafica de datos

7 ANOS

865 Unidades de longitud (utilizacion de la regla). Estimacion
de magnitudes de longitud (metro y centimetro)

866 Conocimiento de monedas vy billetes (pesos).
Comparacion entre ellos. Valor de las diferentes monedas y
billetes
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867 Tiempo (divisiéon horaria, afno, dia, hora, minuto).
Estimacion y medidas de tiempo

868 Utilizacion del reloj (el cuarto y la media). Instrumentos
de medida (metro, regla, reloj y balanza)

869 Masa (utilizacion de la balanza), el kg
870 Uso de las medidas propias y tradicionales del pais

871 Conceptos: doble, mitad, triple, par, impar

8 ANOS

911 Concepto de las unidades de longitud

912 Utilizacion de todo tipo de monedas y billetes de pesos
(multiplos y submultiplos). Equivalencias

913 Transformacién de unidades de tiempo (de horas a
dias). Medidas de tiempo (segundo, minuto, hora, dia, afio)

914 Utilizacién del reloj de forma adecuada (analégico y
digital)

915 Unidades de masa (1 kg, 1/2 kg, 1/ 4 kg)

916 Unidades de capacidad (11,1/21, 1/ 4 1). Medidas
tradicionales del Uruguay

917 Conceptos: doble, mitad, triple, cuadruple, unidad,
decena, perimetro

956 Clasificacion de figuras planas y utilizacion de la
cuadricula para expresar la medida de la superficie en
cuadrados, rectangulos y triangulos rectangulares

957 Transformacién de unidades de longitud (multiplos
y submdltiplos) (km, m, dm, cm). Establecimiento de
equivalencias

958 Conocimiento de multiplos y submultiplos del peso.
Establecimiento de equivalencias

959 Transformacién de unidades de tiempo (afio, mes, dia,
hora, minuto, segundo) .

960 Utilizacion de instrumentos de medida (abaco, regletas,
calculadora, balanza, metro, etc.)

961 Transformacién de unidades de masa (mdltiples) (kg, g)
Establecimiento de equivalencias

962 Transformacién de unidades de capacidad (I, dl, cl)
Establecer equivalencias.

963 Conceptos: doble, mitad, triple, cuadruple, unidad,
decena, centena, siglo, trimestre

1002 Medidas de ingles. Uso del transportador
1004 Conversién entre el pesos y el dolar

1005 Transformacién de unidades de tiempo: siglo, afio,
mes, dia, hora, minuto y segundo

1007 Transformacion de unidades de masa

1008 Transformacion de unidades de capacidad

1009 Conceptos: doble, mitad, triple, cuadruple, unidad,
decena, centena, décima

1010 Medidas de uso local. Medidas de superficie (metro
cuadrado)

1048 Medida de ingles: el grado
1050 Conversion del peso en euros
1051 Unidades SMD. Equivalencias entre unidades

1054 Unidades de superficie: multiplos y submultiplos del
metro cuadrado

1055 Conceptos: multiplo, divisor, décima, centésima, siglo,
ndmero primo

1056 Medidas de superficie local. Transformaciéon en metros
cuadrados

1094 Medida de angulos complementarios y suplementarios

1096 Utilizacion de unidades monetarias para las
conversiones de monedas

1097 Unidades del SMD: equivalencias, multiplos y
submultiplos

1098 Expresion de forma compleja y incompleja medidas de
longitud, masa y capacidad

1100 Conversién de unidades de superficie: compleja y
incompleja

1101 Maquetas y escaleras: lectura y confeccion

1102 Conocimiento y uso de medidas agrarias

1143 Mudltiples y submultiplos del metro cubico

1144 Colocacion de forma compleja / incompleja medidas
de volumen

1145 Establecimiento de relaciones entre el volumen y la
capacidad

1146 Establecimiento de relaciones entre volumen y masa
(célculo de densidades)

1147 Calculo de volumen de cuerpos geométricos

1148 Instrumentos para medir liquidos: la sonda
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3.6. PROBABILIDAD Y ESTADISTICA

7 ANOS

873 Recogida y registro de datos
874 Busqueda de datos en un grafico

875 Obtencion de informacién a partir de gréficas

8 ANOS

919 Recogida de datos. Recuento de datos siguiendo un
criterio

920 Representacion gréafica de datos (diagrama de barras)

921 Construccion de mesas de recogida de datos

965 Utilizacion de técnicas elementales de recogida y
registro de datos: encuesta, observacion y mediciéon

966 Lectura, interpretacion y elaboracion de tablas de doble
entrada

967 Evaluacion de experiencias en las que interviene la
suerte. Lenguaje del azar

1011 Descripcion de datos: media. Calculo e interpretacion
de los resultados

1012 Representacion grafica (diagrama, sectores).
Interpretacién y andlisis de gréficas

1013 Elaboracién de mesas de recogida de datos no
agrupados

1057 Recogida y clasificacion de datos cualitativos y
cuantitativos no agrupadas

1058 Gréficos estadisticos: diagramas sectoriales,
histogramas, poligonos de frecuencias. Interpretacion y
andlisis de graficas

1059 Construccién de mesas de recogida de datos no
agrupados: frecuencia absoluta y relativa

1108 Interpretacién y célculo de la moda y la media de una
distribucion discreta

1104 Obtencioén de informacion de graficas de temas de la
vida diaria

1105 Interpretacién de tablas de frecuencias y diagramas de
barras

1149 Interpretacién y célculo datos estadisticos: moda,
media y mediana. Realizacién de comparaciones y
valoraciones

1150 Utilizacion de la hoja de célculo para organizar los
datos. Realizacion de calculos y creacion de graficos

1151 Representacion e interpretacion de tablas de
frecuencias. Frecuencia absoluta, relativa y acumulada
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UNIDAD 6: AREA DEL CONOCIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y SOCIAL

4. OBJETIVOS CURRICULARES DE
LAS AREAS

4.1. Descubrimiento del entorno
4.2. Geografia e Historia

4.3. Ciencias de la Naturaleza

4.1. DESCUBRIMIENTO DEL ENTORNO
(Educacion Inicial)

2000 Exploracion activa de las cualidades perceptibles de
elementos del entorno préximo

2001 Identificacion de las cualidades perceptibles a partir
de la observacion directa espontanea de los objetos y
elementos del entorno préximo

2002 Deteccion de las cualidades de objetos y elementos
presentes en la vida cotidiana

2003 Observacion directa sistematica de elementos del
entorno y deteccién de las cualidades constante y de las
que varian

2004 Observacion directa sistematica de caracteristicas
morfolégicas y funcionales de seres vivos

2005 Comparacion de caracteristicas que presentan algunos
seres Vivos

2006 Observacion directa de semejanzas y diferencias entre
algunos seres vivos

2007 Observacion de las relaciones de interdependencia
entre algunos animales, plantas y personas

2008 Observacion directa de los cambios que se producen
en la interaccion entre diferentes elementos

2009 Identificacion de los cambios sensibles que se
producen por la accion de la naturaleza o por la accion de
las personas en los elementos del entorno

2010 Evocacion de caracteristicas de elementos del entorno
natural en ausencia de estimulos

2011 Prediccién de cualidades perceptibles de elementos y
comprobacion de estas cualidades sin presencia directa

2012 Observacion de hechos, elementos y situaciones
representados con imagenes moviles o fijas

2013 Identificacion de caracteristicas significativas de los
elementos del entorno, en las imagenes fijas o méviles

2014 Relacién entre los elementos observados directamente
y sus diferentes formas de representacién

2015 Observacion de reacciones de elementos del marco
natural como resultado de la aplicacién de acciones

2016 Manipulacion de elementos del marco natural y
observacion de relaciones que se establecen entre estos

2017 Anticipacion de los resultados de la manipulacion de
elementos del marco natural

2018 Comprobacion de los resultados anticipados en las
acciones realizadas sobre elementos

2019 Experimentacion de transformaciones en elementos
manipulables del marco natural

2020 Construccion de mecanismos sencillos a partir de
elementos cotidianos
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2021 Identificacion de soluciones en la planificacion de
transformaciones de elementos

2022 Aplicacién de soluciones en el proceso de realizacion
de transformaciones de elementos

2023 Comparacion de los resultados de las
transformaciones con las predicciones hechas previamente

2024 Planificacion y seguimiento de acciones ordenadas en
el tiempo en la realizaciéon de experiencias

2025 Expresioén verbal y gréfica de experiencias realizadas

2026 Reconocimiento de si mismo como miembro de la
propia familia e identificacion del lugar que ocupa

2027 ldentificacion de las relaciones de parentesco entre los
miembros de la familia

2028 Descripcién de datos relacionados con la propia familia

2029 Reconocimiento de personas adultas, compaferos y
compaferas que conviven en la escuela

2030 Identificacion de los compafieros y compafieras del
grupo relacionandolos por sus hombres

2031 Orientacién e identificaciéon de los espacios del propio
habitaculo y de la escuela

2032 Establecimiento de relaciones entre los espacios de un
habitaculo y las actividades que se llevan a cabo

2033 Establecimiento de relaciones entre los espacios de la
escuela y las actividades que se realizan

2034 Localizacion de la procedencia de algunos recursos del
marco natural que el ser humano utiliza para vivir

2035 Identificacion de algunas acciones que el ser humano
realiza sobre el marco natural para protegerse y alimentarse

2036 Identificacion de algunas de las principales tradiciones
del entorno habitual

2037 Reproduccion de algunas canciones, dichos y
leyendas relacionadas con las propias tradiciones

2038 Aplicacién de habitos de colaboracion en la realizacion
de actividades colectivas

2039 Colaboracion activa en el mantenimiento y cuidado de
materiales, utensilios y espacios

2040 Cumplimiento de algunas de las principales normas
sociales en situaciones de la vida cotidiana

2041 Cualidades perceptibles de elementos del entorno
préximo

2042 Sensaciones asociadas a las cualidades de los objetos
y elementos

2043 Algunas cualidades constantes y variables de
elementos del marco natural y social

2044 Cambios que se producen en la interaccién entre
elementos

2045 Relaciones de causa-efecto de hechos,
acontecimientos o situaciones relativas a elementos del
entorno natural y social

2046 Caracteristicas morfolégicas y funcionales de algunos
seres vivos

2047 Semejanzas y diferencias entre seres vivos

2048 Relaciones de parentesco entre miembros de la propia
familia

2049 Comparfieros, companeras y personas adultas de la
escuela y sus funciones

2050 Miembros de la propia familia, sus funciones y
ocupaciones

2051 El propio vivienda: espacios que configuran

2052 Caracteristicas internas y externas de la propia
vivienda

20583 Principales lugares y espacios que integran el entorno
socio-cultural: calles, plazas, edificios, parques

2054 Elementos naturales del entorno y elementos
construidos por el ser humano

2055 Los espacios de la escuela, sus caracteristicas y
funciones

2056 Actividades y ocupaciones de personas del entorno
sociocultural proximo

2057 Nociones temporales relacionadas con los dias y las
horas en que se llevan a cabo algunas actividades: dias
festivos, dias laborables, horas de descanso, horas de
comida y horas de juego

2058 Elementos culturales incorporados a las costumbres y
estilos de vida actuales

2059 Tradiciones, fiestas y costumbres propios del entorno
proximo

2060 Principales celebraciones: Todos los Santos, Navidad,
Carnaval, Pascua

2061 Elementos, manifestaciones y costumbres de la propia
historia colectiva

2062 Objetos pertenecientes a generaciones pasadas:
herramientas, muebles y vestidos

2063 Cooperacioén con los compafieros y comparieras en las
observaciones y experiencias

2064 Esfuerzo en el cumplimiento de las normas
establecidas en la escuela

2065 Participacion activa en las actividades y experiencias
propuestas

2066 Iniciativa en la realizacion de actividades y experiencias
2067 Compromiso en el cumplimiento de acuerdos

2068 Aceptacion de la ayuda de personas adultas,
companeros y companeras

2069 Interés por conocer lo que sucede en el entorno
inmediato

2070 Esfuerzo en la expresién de emociones y opiniones

2071 Valoracion de las actitudes de afecto que manifiestan
las personas y predisposicién a recibirlas y manifestarlas

2072 Iniciativa en el planteamiento de preguntas y
cuestiones sobre hechos y acontecimientos que despiertan
curiosidad

2073 Interés por la manifestacion de sentimientos y
descubrimientos

2074 Responsabilidad en el uso de espacios y de objetos
colectivos
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2075 Respeto por la diversidad de etnias, culturas, sexos y
profesiones del contexto social

2076 Respeto y cuidado de los animales y plantas del
entorno préximo

2077 Participacion activa y progresiva en las actividades
culturales, tradicionales y folcléricas propias organizadas en
el entorno escolar

2078 Iniciativa en la asuncién de responsabilidades, y
esfuerzo en su cumplimiento

2079 Colaboracion en decisiones y actividades colectivas

2080 Respeto y aceptacion de las normas propias de la
familia y la escuela

2081 Respeto las normas de circulacion vial

4.2. GEOGRAFIA E HISTORIA

NIVEL 1

6003 Muestra una actitud de aceptacion, respeto y
valoracion por las diferencias individuales (edad, sexo,
caracteristicas fisicas, personalidad, etc.)

6004 Conocimiento de los hechos mas relevantes de la
comunidad

6005 Reconocimiento y apreciacién de la pertenencia a
grupos sociales con caracteristicas y rasgos propios: familia,
vecindario, etc. (sus normas, sus costumbres, sus valores,
etc.)

6006 Refuerzo de los lazos de pertenencia al propio
pueblo a través del conocimiento y valoracion de algunas
peculiaridades culturales

6014 Conocimiento de los accidentes geograficos y del
paisaje mas cercanos (relieve, fauna, intervencién humana)

6015 Conocimiento de la organizacién del colegio y valorar
sus actividades

6016 Reconocimiento del tipo de vivienda, analizando sus
dependencias y materiales

6017 Identificacion de los principales elementos y funciones
del entorno referidos a la calle y la localidad

6018 Identificacion de los medios de transporte y de
comunicacion analizando sus funciones

6019 Conocimiento de las principales vias de comunicacion
terrestres de la ciudad

6020 Reconocimiento de oficios y trabajos agricolas,
industriales y de servicio valorando sus aportaciones a la
sociedad

6103 Las nociones basicas del tiempo y unidades de medida

6104 Aproximacion a la historia local

NIVEL 2

6026 Participacion en actividades grupales adoptando
un comportamiento constructivo, responsable y solidario,
valorando las aportaciones propias y de los otros en funcién

de objetivos comunes y respetando los principios basicos
del funcionamiento democratico

6027 Muestra de una actitud de aceptacion, respeto y
valoracién por las diferencias individuales (edad, sexo,
caracteristicas fisicas, personalidad, etc.) y grupales (pautas
de convivencia, relacion entre los miembros, costumbres y
valores, lengua, intereses, etc.)

6028 Refuerzo de los lazos de pertenencia al propio pueblo
a través del conocimiento y valoracién de sus peculiaridades
medioambientales, histéricas y culturales

6031 Reconocimiento de los elementos de cambio y de
continuidad (vivienda, religion, defensa) en diferentes
momentos historicos, identificando las formas de vida de
los diferentes estamentos y valoracion de las diferentes
aportaciones de otros tiempos y culturas al progreso
humano

6032 Conocimiento de algunos episodios historicos y la
vida de algunos personajes o de influencia en la comunidad
de diferentes épocas juzgando criticamente situaciones del
pasado y del presente (esclavitud, paro, etc.)

6039 Descubrimiento de los paisajes predominantes en
Uruguay relacionandolos con el clima y diferenciar del
habitat rural y urbano conociendo sus problemas

6040 Diferenciacion de las formas de vida y los trabajos en
funcién del relieve, el tiempo y la vegetacion conociendo los
diferentes tipos de industria

6041 Comprension de los diferentes niveles de organizacion
territorial: América, MERCOSUR, Uruguay, Departamentos
e Intendencias interesandose por la conservacion del
patrimonio artistico

6042 Conocimiento de las zonas rurales y urbanas del
Departamento

6044 Conocimiento de los medios de transporte y de
comunicacion social conviviendo civica y respetuosamente
con personas de cualquier sexo, etnia o condiciéon

6045 Interpretacion, expresion y representacion de hechos,
conceptos y procesos del medio socio-cultural con cédigos
(cartograficos, numéricos, técnicos ...), tales como planos y
mapas, gréaficos, lineas de tiempo y utilizacién de la escala
para calcular distancias, etc.

6051 Conocimiento de tradiciones populares, fiestas y
juegos de su Departamento

6111 Introduccion a la cronologia histérica. Las grandes
civilizaciones y sus aportaciones

6113 Orientacion en el espacio: puntos cardinales

6114 La representacion de la Tierra. Movimientos de la Tierra
y fases de la Luna

6115 El ciclo del agua. Rios del Uruguay

NIVEL 3

8200 Identificacion y localizacion de aspectos fisicos (clima,
relieve, vegetacion, etc.) de América del Sur y Uruguay

8201 Identificacion de zonas de desequilibrio
medioambiental

Identificar medidas medioambientales que se aplican en el
entorno proximo al alumno / a
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8202 Conocimiento del planeta Tierra y de las condiciones
esenciales para la vida

8203 Representacion del espacio terrestre (placas,
continentes, océanos, etc.)

8204 Las identidades latinoamericanas y su evolucion:
poblamiento de América

8205 Los procesos de aculturacion en las areas
mesoamericanas andinas y otras regiones

8206 La consolidacién del régimen colonial en la Banda
Oriental

8207 Lectura e interpretacion de imagenes y mapas

8208 Nociones de cronologia. Representacion grafica de
secuencias temporales

8209 La Tierra, los movimientos, composicién y estructura,
continentes, océanos, mares, relieve y rios del mundo, de
América y del Uruguay

8210 La atmosfera y los fendmenos atmosféricos

8211 La poblacién de la campafa. La conformacion de un
nuevo grupo como producto del mestizaje: el gaucho y la
china

8212 La Revolucién Industrial en el siglo XVIII

8213 La Revolucién en Hispanoamérica y en el Rio de la
Plata: antecedentes y desarrollo

8214 El Proyecto Artiguista. Origen de la identidad nacional

8215 El Uruguay en el siglo XX. La segunda modernizacién y
las reformas batllistas. Los aspectos politicos

8216. La dominacion y la resistencia: Los conflictos bélicos
a nivel internacional

4.3.

NIVEL 1

6000 Identificacién de las partes del cuerpo y conocer los
principales érganos y funciones. Respiracion

CIENCIAS DE LA NATURALEZA

6001 Conocimiento de los alimentos y dietas equilibradas.
Prevencién de los trastornos alimentarios

6002 Reconocimiento de los factores que favorecen la salud
y los factores que la perjudican, comportandose de acuerdo
con ellos

6007 Reconocimiento de las clases principales y las
caracteristicas basicas de los animales y las plantas de el
entorno, despertando actitudes de valoracion y respeto

6008 Conocimiento de los principales grupos de animales y
plantas y sus caracteristicas

6009 Reconocimiento de las propiedades elementales de los
fenémenos fisicos, la influencia del tiempo y la sucesién de
las estaciones

6010 Conocimiento del ciclo del agua. Contaminacién,
fuente de energia, necesidad de conservacion

6011 Conocimiento de la composicién, caracteristicas,
importancia, fuente de energia y contaminacion del aire

6012 Conocimiento de los aspectos basicos del clima y del
tiempo atmosférico

6013 Reconocimiento en algunos elementos sencillos del
medio socio-natural cambios, transformaciones y algunas
relaciones de simultaneidad y sucesion

6021 Interpretacion y elaboracion de gréaficos relativos al
mundo animal y vegetal y maquetas y planos sencillos
Obtener informacion sobre los hechos o fenémenos del
entorno estudiado a partir de la consulta de documentos
sencillos (plano, maqueta, texto, imagen)

6022 Resolucién de sencillos problemas a partir de la
observacion del entorno o de una informacién dada

6023 Disefio, construccion y utilizacion de estructuras y
aparatos sencillos

6024 Importancia del avance cientifico. Inventos
6100 Ecosistemas: observacion y exploraciéon

6101 Las practicas saludables. Habitos de prevencion de
enfermedades y accidentes domésticos

6102 Los astros: las estrellas, el Sol, la Tierra y la Luna

NIVEL 2

6025 Identificacion de los principales érganos y aparatos
del cuerpo humano conociendo las funciones vitales que
realizan, asi como los cambios fisicos, intelectuales y de
conducta que experimenta el ser humano expresando
acciones favorables a la higiene y la salud

6029 Identificacion de algunos ecosistemas, los seres vivos
que hay y los minerales y rocas diferenciandolos por las
sus propiedades y desarrollando actitudes de defensa 'y
recuperacion del equilibrio ecolégico

6030 Conocimiento de las caracteristicas y funciones de los
seres vivos. Estructura basica de la celda célula, tejidos y
érganos

6033 Clasificacion de conceptos, animales, plantas,
materiales, etc., y ordenacién de secuencias tanto
temporales como logicas

6034 Diferenciacion de los seres vivos distinguiendo los
animales de las plantas

6035 Identificacién de animales domésticos y salvajes
conociendo cdmo nacen, se alimentan, se desplazan y su
utilidad

6036 Identificacion de plantas silvestres y cultivadas
conociendo la morfologia y funciones de la raiz, el tallo y las
hojas y su utilidad

6037 Reconocimiento de las principales fuentes y formas de
energia y descubrimiento de los cambios que experimentan
los materiales ante la luz, calor, presion, etc.

6038 Situacion de la Tierra en el Sistema Solar, conocimiento
de sus movimientos, el descubrimiento de la atmosfera,

la corteza terrestre y la hidrosfera y identificacion de las
principales formas del relieve terrestre

6043 Identificacién de materiales del entorno y diferenciarlos
por sus propiedades y uso, respetando las normas de
higiene y seguridad en su utilizacién y desarrollando
curiosidad por la ciencia

6046 Observacion sistematica de objetos, procesos y
secuencias recogiendo la informacién de forma que facilite
la su comparacion, clasificacion y analisis
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6047 Resolucién de problemas utilizando conocimientos e
investigaciones y construir objetos y dispositivos con unas
especificaciones previas

6048 Conocimiento de la materia y sus propiedades fisicas
y quimicas

6049 Conocimiento del clima y el tiempo atmosférico

6050 Conocimiento hombres y mujeres que han destacado
en la ciencia

6110 Los alimentos. Clasificacion de los alimentos segun la
funcion que cumplen en una dieta equilibrada

6112 El tiempo atmosférico: temperatura, humedad, viento,
precipitaciones. Aparatos de medida

6116 La materia y sus propiedades

6117 La produccién de residuos, la contaminacion y el
impacto ambiental estudio de la contaminacién de tu
localidad

6118 Maquinas y aparatos. La palanca, funcionamiento,
tipos y aplicaciones

NIVEL 3

8000 Conocimiento de la organizacion del Sistema Solar,
estructura de la Tierra y movimientos de la Luna. La Via
Lactea

8001 Conocimiento de los elementos quimicos mas
abundantes del Universo y propiedades de la materia. El
hidrégeno y el helio

8002 Realizacion de célculos con unidades del SI
Propiedades de la materia del Universo

8003 Diferenciacion entre sustancias puras y mezclas.
Concepto de disolucion.

8004 Conocimiento de la composicién de la materia
Senfalar la diferencia entre elementos y compuestos.

8005 Diferenciacion de los tres estados de la materia.
Composicion y propiedades de la atmosfera. Nitrégeno y
oxigeno

8006 Conocimiento de la composicién y propiedades del
agua, la importancia para los seres vivos

8007 Composicién de la materia (&tomos - moléculas).
Simbolos y féormulas

Explicar el proceso de propagacion del calor (proceso de
dilatacion)

8008 Identificacion de sustancias puras y sus caracteristicas
Conocer sustancias puras y sus aplicaciones

8009 Conocimiento de las funciones basicas de los seres
vivos. Teoria celular, organizacién unicelular y pluricelular.
Clasificacion, taxonomia

Relacionar la existencia de bacterias y virus como causa de
enfermedades

8010 Conocimiento de las caracteristicas fisicas y quimicas
de la Tierra

8011 Diversidad y clasificaciones de los seres vivos
(taxonomias)

8012 Conocimiento de aspectos anatémicos y fisiolégicos
del hombre

8013 Caracteristicas fisicas de la Tierra y del Sistema Solar.
Capas de la Tierra

8014 Estados de la materia en el Universo

8015 La atmésfera, fendmenos atmosféricos. Diferenciacion
entre tiempo y clima

8016 La hidrosfera. El agua en la Tierra. Ciclo del agua.
Conservacion y contaminacion

8017 Estructura interna de la Tierra. La corteza, minerales,
rocas. Descripcion y clasificacion de minerales

8250 Materia y energia. Atomos y moléculas. Elementos y
compuestos. Formulacion

8251 Movimiento rectilineo uniforme. Concepto de
aceleracién. Representacion grafica

8252 Principio de Arquimedes. Masa y peso de los cuerpos.
Atraccion gravitatoria

8253 La energia, concepto, tipos, fuentes, problemas
asociados

8254 Transformacion de la energia: calor y temperatura. Luz
y sonido. Luz y visiéon

8255 Energia interna de la Tierra: erupciones, terremotos.
Movimientos continentales. Rocas magnéticas y
metamorficas

8256 La vida en accion. La célula. Funciones de nutricion,
relacién y reproduccion. Fotosintesis

8257 El medio ambiente natural: biosfera. Ecosistemas
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UNIDAD 7: CONOCIMIENTO ARTISTICO

5. OBJETIVOS CURRICULARES DE 5.1. LENGUAJE MUSICAL

o5.1. Lenguaje musical 2500 Percepcion y manifestacion de diferentes estados

afectivos y emocionales provocados por la modulacién de

5.2. Lenguaje plastico la voz humana o la musica: placidez, relajacion, tristeza o
alegria
5.3. Dramatizacién 2501 Percepcion e identificacion del sonido y del silencio

2502 Reconocimiento de algunas cualidades de los sonidos
producidos por objetos, instrumentos y la voz humana:
timbre, intensidad, altura y duracion

25083 Diferenciacion de las cualidades del sonido: largo-
corto, fuerte-flojo, agudo-grave

2504 Imitacién de sonidos y silencios y sus cualidades,
ritmos y tempos

2505 Reconocimiento de canciones, ritmos y fragmentos de
obras musicales conocidas

2506 Percepcion de la pulsacion de la musica y ritmos
sencillos en canciones conocidas

2507 Uso de instrumentos de percusion en la
experimentacion de la pulsacion y el ritmo

2508 Experimentacion de las posibilidades de la voz

2509 Reproduccion de silencios, sonidos y sus cualidades
con diferentes objetos o instrumentos y la propia voz

2510 Reproduccion de canciones, coplas y danzas,
mediante la voz, el cuerpo y el movimiento, con
desplazamientos o sin

2511 Memorizacién de canciones

2512 Interpretacion individual o colectiva de canciones
aprendidas, atendiendo a la respiracién, la tonalidad y la
Tesitura

2513 Asociacién de sonidos a gestos ritmicos y mimicos

2514 Seguimiento, con el movimiento del cuerpo o con
instrumentos de percusion, de la regularidad de la musica

2515 Imitacién de gestos y movimientos
2516 Reproduccion de ritmos con las manos y los pies

2517 Ejecucion de ritmos y pulsacién de la musica: lento,
normal y rapido

2518 Ejecucién de movimientos libres y espontaneos
siguiendo el ritmo de una musica

2519 Interpretacion de danzas tradicionales sencillas

2520 Improvisacion de sonidos, silencios, ritmos y danzas
mediante objetos, instrumentos, la voz, el cuerpo y el
movimiento

2521 Identificacion de las grafias establecidas o convenidas
para la representacion de las cualidades del sonido
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2522 Representacion grafica ordenada de la pulsacion de
una musica usando grafias convenidas

2523 La musica como medio de expresion

2524 Las cualidades del sonido: intensidad, timbre, altura 'y
duracion

2525 La voz humana
2526 Los instrumentos musicales
2527 Titulo, texto y melodia de las canciones y danzas

2528 La partitura como representacion grafica del lenguaje
musical

2529 Las cualidades del sonido y las grafias convenidas
2530 Instrumentos musicales: flauta dulce, piano, trompeta,
violin

2531 Sensibilidad por ambientes sonoros agradables

2532 Interés por las canciones, obras musicales y danzas

2533 Placer en las actividades relacionadas con la cancion
individual y colectiva

2534 Gusto por la danza y el movimiento corporal

2535 Audicion atenta de canciones, obras musicales o
fragmentos

2536 Respeto por las producciones musicales ejecutadas
por personas conocidas o desconocidas

2537 Esfuerzo por el mantenimiento de la postura corporal
apropiada en las actividades de canto, baile y el uso de
instrumentos

2538 Constancia en el mantenimiento de la atencién y la
concentracioén en las actividades musicales

2539 Interés por el conocimiento de canciones y danzas
propias de la cultura

2540 Participacioén activa en las manifestaciones musicales
del entorno

2541 Constancia en la mejora de las propias posibilidades
en el desarrollo de actividades musicales

2542 Participacion en el intercambio y produccién de
representaciones graficas de los sonidos

2543 Esfuerzo e iniciativa en las producciones gréaficas
referidas a los sonidos

6910 Conocimiento y experimentacion de las posibilidades
expresivas del propio cuerpo coordinando movimientos en el
juego y en la danza e improvisando su utilizacion

6911 Reconocimiento, reproduccion, clasificacion y creacion
de sonidos discriminando su tono, timbre, intensidad y
duracién

6912 Conocimiento, aprendizaje y canto (individual y
colectivo) de canciones, mostrando interés en la afinacion, el
ritmo y el comportamiento vocal

6913 Reconocimiento del pentagrama de la clave de sol, los
modulos binarios y ternarios, del silencio y del “puntillo”

6914 Realizacion de audiciones y dar una respuesta tonal
por imitacion, en forma de eco y ostinato

6915 Utilizacion de grafias y notas de escritura musical

6916 Trabajo con parametros del sonido (largo-corto, agudo-
grave, etc.)

6917 Reconocimiento de melodias en obras musicales
6918 Interpretacion de canciones sencillas
6919 Identificacion de elementos ritmicos

6920 Acompafiamiento, con elementos de percusion, alguna
cancion

6921 Conocimiento de las familias basicas de los
instrumentos

6922 Movimiento corporal siguiendo diferentes ritmos

6940 Discriminacion de diferentes cualidades del sonido,
los ritmos binarios y ternarios y la notacién musical (blanca,
negra, silencio, etc.)

6941 Aprendizaje de canciones interpretacion individual y
colectiva

6942 Reconocimiento y construccién de instrumentos
musicales, interpretar con la flauta melodias y utilizar los
instrumentos de percusién, mostrando animo ante las
dificultades musicales; disfrutar participando en la orquesta
escolar, respetando sus normas

6943 Conocimiento, desarrollo y potenciacion del
cuerpo como instrumento de expresién y comunicacion,
adquiriendo confianza en las propias posibilidades y
valorando el trabajo propio y el de los demas

6944 Realizacion de bailes por parejas y en grupo,
coordinando los movimientos

6945 Lectura de notas musicales
6946 Conocimiento de formas musicales béasicas
6947 Improvisacion partiendo de un esquema ritmico

6948 Conocimiento y clasificacion de diferentes tipos de
canciones

6949 Reconocimiento de elementos formales de una
cancion

6950 Conocimiento de las cualidades de los instrumentos
6951 Interpretacion con la flauta de una cancién
6952 Conocimiento de canciones musicales uruguayas

6953 Conocimiento de danzas populares

6990 Saber que la belleza de la voz depende de la
respiracion, articulacién, resonancia y entonacion

6991 Conocimiento de los elementos de la musica: ritmo,
armonia, melodia y textura

6992 Identificacion de la notacion musical (figuras, silencios,
compas, etc.)
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6993 Identificacion de las tres familias de instrumentos
musicales

6994 Ensayo de la reproduccion de ostinatos, melodias, etc.

6995 Lectura y escritura de notaciones musicales de
esquemas ritmicos aislados y de canciones

6996 Invencion y escritura de esquemas ritmicos

6997 Reconocimiento de instrumentos sélo por su sonido y
clasificarlos

6998 Audicién de obras musicales
6999 Improvisacién tanto con la voz como un instrumento
7000 Interés por descubrir aspectos sonoros en el entorno

7001 Disfrutar con el canto y la practica de algun
instrumento

7002 Interés por las audiciones musicales, directas o a
través de radio, TV, etc.

7003 Disfrutar con las improvisaciones propias

7004 Lectura de la partitura de una cancién

7005 Conocimiento del vocabulario musical

7006 Realizar dictados musicales

7007 Interpretacion de canciones de diferentes lugares
7008 Clasificacion de instrumentos musicales

7009 Aplicacion de técnicas a un instrumento musical
7010 Interpretacion de piezas musicales

7011 Realizacion de una coreografia de una obra musical

5.2. LENGUAJE PLASTICO

2600 Percepcion sensorial a partir de la manipulacién y
exploracién de objetos y materiales

2601 Identificacion de las cualidades sensoriales en los
objetos, materiales e imagenes a través de los sentidos

2602 Percepcién de semejanzas y diferencias en las
cualidades sensoriales de los objetos, materiales e imagenes

2603 Observacion de cambios producidos por factores
externos en las cualidades sensoriales percibidas

2604 ldentificacion de la diversidad de colores y matices en
los elementos del entorno

2605 Distincion de las formas del entorno y reconocimiento
de los cambios que se producen en modificar la distancia
del punto de observacién

2606 ldentificacion del volumen a través de la manipulacién
de objetos y materiales de tres dimensiones

2607 Diferenciacion entre las lineas verticales y las
horizontales e inclinadas

2608 Identificacion de las formas basicas
2609 Discriminacion de la totalidad de un objeto y sus partes

2610 Reconocimiento de objetos simples en diferentes
posiciones

2611 Reconocimiento del fondo y la forma de un objeto o
imagen

2612 Diferenciacion del tamafo de los objetos: grande-
pequefio, ancho-estrecho, grueso-delgado

2613 Comparacion de objetos indicando caracteristicas
comunes y diferenciadas

2614 Establecimiento de relaciones entre formas por
contraste, asociacién o analogia

2615 Experimentacion y percepcion de la transparencia y
opacidad de objetos y materiales, en contraste con la luz

2616 Identificacion de las cualidades de la luz en los tonos
claros-oscuros

2617 Diferenciacion entre las formas estéaticas y dindmicas
2618 Apreciacion de la accion en las formas moviles
2619 Observacion del gesto en imagenes fijas

2620 Observacion de los elementos del lenguaje visual y
plastico en ilustraciones, carteles, reproducciones de obras
de arte y fotografias

2621 Observacion de los elementos del lenguaje visual en
imagenes moviles: television y cine

2622 Descripcion de mensajes audiovisuales breves y
sencillos

2623 Memorizacion visual de datos mediante la observacién
global y analitica de objetos y reproducciones graficas

2624 Evocacion de informaciones sobre formas del entorno
natural

2625 Memorizacion visual de datos a través de la
contemplacién de una obra plastica

2626 Coordinacion motriz y visual en la ejercitacion del
gesto amplio y en espacios grandes

2627 Control del gesto con adecuacion al trazo preciso

2628 Ejecucion de gestos ritmicos en el espacio grafico de
un papel

2629 Ejercitacion de habilidades motrices para el dominio y
precision en el trazo

2630 Precision en la elaboracién de grafismos figurativos o
no figurativos

2631 Elaboracion de grafismos detallados
2632 Control del espacio gréafico y el espacio manipulativo

2633 Exploracion y uso de materiales para la aplicacion de
las técnicas basicas

2634 Uso de herramientas y materiales apropiados a cada
actividad

2635 Utilizacién de objetos y materiales que pueden ser
transformados

2636 Control progresivo del gesto grafico en la expresion
plastica mediante el dibujo

2637 Uso de la pintura para la expresion de ideas y
emociones mediante el color

2638 Utilizacién del modelado para la creacién de
volimenes
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2639 Uso de materiales con formas, texturas y colores
diversos para la elaboracién de un collage

2640 Elaboracion de construcciones y estructuras estaticas
o0 moviles

2641 Experimentacion del concepto de linea mediante las
técnicas de desgarrar, cortar, pinchar o bien plegar

2642 Expresion de ideas, hechos y sentimientos a través de
la lineay el color

2643 Reproduccion, mediante el dibujo, de rasgos
esenciales de objetos a partir de la observacién directa

2644 Observacion de tonalidades del entorno natural y
reproduccién aproximada mediante la pintura

2645 Memorizacion visual de formas para la posterior
reproducciéon mediante el dibujo, la pintura y el
modelado

2646 Elaboracion de escenas relacionadas de dos o tres
secuencias

2647 Confeccioén de ritmos en cenefas interrelacionando
formas y colores en seriacion y alternancia

2648 Descubrimiento de los colores secundarios a partir de
la experimentacioén con los primarios

2649 Observacion de la calidad de la luz en los tonos claro-
oscuro

2650 Aplicacion de mezclas con colores, mas el blanco o el
negro, para conseguir tonos claros u oscuros

2651 Aplicacion de habitos de cuidado personal en el
trabajo y en el uso de materiales

2652 Ordenacion y arreglo de herramientas y materiales
segun las normas establecidas

2653 Aplicacion de habitos de aseo personal en los lugares
y utensilios utilizados

2654 El lenguaje visual y plastico como instrumento de
comunicacion y representacion

2655 El arte plastico como medio de expresion de los
autores y autoras

2656 El lenguaje visual y plastico como medio de
representacion del mundo que nos rodea

2657 El simbolo y el signo como elementos de
representacion grafica

2658 El lenguaje visual y plastico como herramienta
de expresion de las formas imaginarias y de elementos
fantasticos

2659 Obras plasticas presentes en el entorno: pinturas,
esculturas, dibujos y audio-visuales

2660 Sensibilidad hacia ambientes estéticamente
agradables

2661 Predisposicion para la expresion de sentimientos,
emociones y vivencias

2662 Gusto por la observacion del mundo visual

2663 Colaboracion en el mantenimiento de ambientes
ordenados y agradables

2664 Interés por las producciones plasticas significativas y
respeto por los espacios donde se pueden contemplar

2665 Apreciacion de la utilidad de las imagenes
audiovisuales

2666 Constancia en la realizacion de producciones plasticas
2667 Predisposicion y satisfaccion hacia la actividad plastica

2668 Interés y respeto por las propias producciones y las de
las otras personas

2669 Responsabilidad en la realizacion precisa de una
produccién

2670 Iniciativa en la planificacién de una obra plastica

2671 Autonomia progresiva en el uso de materiales e
instrumentos necesarios para la elaboracion de una
produccién

2672 Responsabilidad en el uso de materiales e
instrumentos

2673 Participacion activa y positiva en las actividades de
grupo

2674 Respeto por las ideas e iniciativas de los demas

2675 Habituacion a compartir los materiales y herramientas

6900 Identificacién en un objeto sus elementos visuales
basicos: forma, color, tamafo y volumen

6901 Distincion y utilizacién de los colores primarios y
secundarios

6902 Aplicacién de los recursos basicos del lenguaje visual-
plastico (linea, figura, esquema, color)

6903 Conocimiento y utilizacién de técnicas especificas
especificas del lenguaje plastico: pintura, collage, etc., para
producir representaciones plasticas

6904 Conocimiento de las posibilidades de utilizacion
correcta de diferentes materiales y utensilios plasticos y su
conservacion

6905 Realizacion de composiciones bidimensionales y
tridimensionales

6906 Utilizacion del dibujo como medio de expresion y
representacion

6907 Utilizacion de técnicas de dibujo (collage, estampacion)
y escultura (modelado)

6908 Lectura de imagenes

6909 Utilizacion de materiales diferentes para hacer trabajos
individuales y de grupo

6930 Identificacion de las caracteristicas basicas de
diferentes materiales y utensilios plasticos, adquiriendo el
habito de ordenarlos, limpiarlos, etc.

6931 Conocimiento y utilizacién de diferentes técnicas
plasticas y dramaticas y adaptarlas a las necesidades
personales de expresion, demostrando interés por ellas
de expresion, demostrando placer e interés por ellas

322

Laptop, andamiaje para la Educacion Especial



6932 Descubrimiento, combinacién y aplicacion de los
recursos basicos del lenguaje visual-plastico (linea, forma,
superficie, color, textura, volumen y espacio), expresando
sentimientos, reelaborando experiencias y busqueda de
nuevas formas personales de expresion artistica

6933 Andlisis de imagenes del entorno iobres artisticas,
valorando sus cualidades estéticas, disfrutando con la su
contemplacién y mostrando interés

6934 Realizacién descomposiciones plasticas figurativas y
abstractas

6935 Utilizacion del dibujo en sus diferentes funciones
6936 Evaluacion de imagenes de arte
6937 Introduccion en técnicas audiovisuales

6938 Planificacion del trabajo individual y de grupo

6970 Identificacion en el entorno de formas figurativas y
abstractas

6971 Conocimiento de representaciones: foto, modelado,
ordenador, etc.

6972 Conocimiento de posibilidades expresivas de algunos
materiales por su color, forma, textura, posicion, contraste
de luces y sombras, etc.

6973 Experimentacion con materiales del entorno

6974 Observacion e interpretacion de cuadros de pintores,
carteles publicitarios, etc.

6975 Realizacion de composiciones plasticas con manchas
de tiempo a partir de la observacion de la realidad

6976 Realizacion de murales aplicando diferentes técnicas
6977 Confeccion de decorados

6978 Disefio y confeccién de disfraces

6979 Invencion de historias

6980 Realizacién de un trabajo tridimensional y variar luego
afadiendo o quitando elementos

6981 Confeccion de dibujos animados

6982 Muestra de interés para descubrir imagenes ocultas en
composicion plasticas

6983 Utilizacion de diferentes técnicas de dibujo (collage,
pintura, etc.)

6984 Conocimiento de artistas importantes de la CV
6985 Realizacion de comentarios de las propias obras
6986 Realizacion de un proyecto artistico

6987 Uso de TIC para crear

5.3. DRAMATIZACION

6923 Reconocimiento de algunos elementos basicos del
juego dramaético: personajes, trama, espacio y tiempo

6924 Representacion plastica y / o dramatica de una
realidad observada comunicando ideas, pensamientos y
sentimientos

6925 Evaluacién de las creaciones propias y las de los
demas mostrando curiosidad e interés por las realizaciones
del mundo plastico, musical y dramatico, y por la busqueda
y creacién de nuevas formas

6960 Elaboracion y representacion de escenas, personajes y
situaciones, comprendiendo las posibilidades del sonido, de
la imagen y el gesto como elementos de representacion

6961 Planificacién colectiva e individual de las fases del
proceso de realizacién de una obra y desarrollo en grupo

6962 Descubrimiento de la riqueza plastica, musical y
dramatica que hay en el entorno

7020 Conocimiento de los elementos basicos del juego:
personajes, conflicto, trama, espacio y tiempo

7021 Identificacion de las técnicas de titeres, teatro de
animacion
7022 Creacién de personajes a partir de la observacion,

tanto de personas como de personajes de peliculas, de TV,
de imagenes

7023 Creacion de juegos de luces y sombras jugando con
las manos o utilizando objetos

7024 Realizacion de representaciones dramaticas
personificando objetos del entorno

7025 Invencion de una situaciéon dramatica, escribe-y
representarla

7026 Disfrutar con la participacién en los juegos dramaticos
como actor o espectador

7027 Valorar positivamente las creaciones propias y las de
los demas

7028 Muestra de interés por los espectaculos
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