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1. ¢ +TIC & + INCLUSION ?

Posiblemente, para encontrar una respuesta inequivoca a esta pregunta seria mas facil pensar
en las implicaciones que suponen para una escuela inclusiva la llegada de los nuevos recursos
digitales. La mayoria de los alumnos, docentes, padres y madres desean aprovechar esta opor-
tunidad y hacer de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) un punto de apoyo
solido para la construccion de sociedades de personas cada vez mas auténomas que elaboran,
de forma comunitaria, su desarrollo competencial, es decir, su propia manera de sentir, pensar
y actuar.

Sabemos que los nuevos avances nos ofrecen potentes herramientas multisensoriales, flexibles
y participativas que, en muchos casos, abren nuevas oportunidades para la comunicacién y el
aprendizaje. También somos conscientes de que esta irrupciéon no es equitativa y conduce a un
cierto desencanto cuando se constata que no todas son accesibles a todos los alumnos ya sea
por el deficiente disefio de su interfaz maquina-persona o por la escasa velocidad de conexién a
internet, que, a su vez, genera una nueva brecha digital®®.

A pesar de que no tenemos la certeza de que +T/C = >+inclusién parece oportuno profundizar en
este debate, ya que es probable que la busqueda de posibles respuestas nos aporte elementos
que nos ayuden a abordar el reto de utilizar con éxito la ventana digital de la computadora,
la tableta digital, la television, el teléfono mévil o cualquier otro dispositivo. Nuestra meta es
estimular y desarrollar las capacidades de las personas con necesidades especificas de apoyo
educativo (NEAE) y proporcionarles nuevas oportunidades para participar activamente en su
entorno educativo, social, cultural y laboral.

Desde la perspectiva de muchos docentes, los avances en TIC pueden provocar cierta dificultad
(y/o resistencia) para compatibilizar el trabajo diario en el aula con el tiempo extra que se ne-
cesita para reorganizar constantemente los recursos didacticos y planificar las tareas segun las
nuevas posibilidades. Podemos afirmar que, para ellos, +T/C = >+ presién profesional.

67 Rafael Sdnchez Montoya es académico de la Universidad de Cadiz, doctor en Métodos de Investigacion e Innovacién Educativa, experto en
adaptabilidad y accesibilidad de las nuevas tecnologia para personas con discapacidad. Es Secretario general de la Fundacion Red Especial
(Fundacién Iberoamericana para la Cooperacién en Educacion Especial y Tecnologia Adaptativa) y miembro fundador de la Red VIT@LIS,
para la colaboraciéon entre Europa, América Latina y el Caribe en temas de Sociedad de la Informacién. En estas VIl Jornadas de Coop-
eracion Educativa con Iberoamérica sobre Educacién Especial e Inclusion Educativa, desarroll6 esta ponencia y un taller sobre software
gratuito y tecnologia de bajo coste para la inclusion.

68 Segun el informe de la Unién Internacional de Telecomunicaciones: Trends in Telecommunication Reform (2011), el nivel de penetracién de la
banda ancha en los paises ricos es de un 24%, mientras que en los paises pobres es de un 4,2%. Otros datos significativos son que el 70%
de la poblaciéon mundial no tiene conexién a Internet y que Finlandia ha sido el primer pais del mundo que ha hecho de la banda ancha un
derecho desde 2009.
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Figura 1.
Las cosmologias se entrelazan e influyen

La figura 1 nos muestra dos cosmologias que se entrelazan. Se representa la transicion del pa-
radigma deficitario -de influencia médica- que vamos abandonando, al paradigma emergente
de la diversidad o competencial. En paralelo se han situado las TIC clasificadas en tres grupos:
exclusivas, de apoyo e invisibles.

Entendemos por exclusiva aquella TIC que no sirve para todas las personas aunque es Util para
las que poseen una discapacidad determinada. En principio, como es facil de utilizar, parece que
cumple su objetivo, pero con el tiempo se constata que como no crece con la persona no permi-
te que esta se integre en el grupo de compafieros. Sus miras son muy limitadas. Nos encontra-
mos ante una tecnologia que nos sitla dentro del paradigma del artefacto. Esta consideracién
no implica que sea obsoleta ni antigua, pues para una determinada persona una TIC de Ultima
generacion puede resultar un artefacto y para otra no.

Pensemos en el Ipad, por ejemplo. Para una persona con discapacidad motérica puede ser un
artefacto porque le resulta muy dificil manejar la pantalla tactil; sin embargo, para otra persona
ciega, con baja vision o que utiliza un sistema de comunicacién aumentativa, es un dispositivo
con grandes prestaciones si lo utiliza con rampas digitales como el lector Voice Over o el Zoom.

A pesar de todo lo expuesto, son muchas las web sobre TIC y NEAE de Ministerios de Educacion
de distintos paises en las que el software aparece clasificado segun las distintas discapacidades.
Mas adelante, en el apartado Modelos experimentados de esta ponencia se intentard concretar
nuestra linea de trabajo y los resultados que estamos obteniendo.

Las TIC de apoyo (assistive technology, tecnologia adaptativa, producto de apoyo) son, metaféri-
camente, rampas digitales que permiten a todas las personas usar el mismo software -Disefio
Universal-, sin considerar la discapacidad. Intentan paliar la falta de prevision de algunos fabri-
cantes de TIC que disefian sus productos pensando en un usuario estandar y se olvidan de que
existe una minoria que demanda pequefias adaptaciones. Se incluyen en este grupo los lectores
de pantalla, que permiten que sepamos lo que ocurre en la computadora sin ver la pantalla, los
simuladores de teclado, que sustituyen el teclado mecanico convencional por conmutadores, y
barridos en pantalla, entre otros.

Por ultimo, y en el horizonte de la utopia, buscamos las TIC invisibles, es decir, que desaparezcan
al usarlas. En palabras de Donald Norman (1998): que la tecnologia esté detras y no delante de
las tareas; que el espacio usuario-TIC no exista pues se habra alcanzado el ideal de su invisibi-
lidad. Las denominadas interfaces directas -bidnicas-, como los implantes cocleares en el oido
interno para ayudar a las personas sordas, son un ejemplo. Un micréfono recoge los sonidos y
los envia a una pequefia computadora que contiene un sistema procesador del habla. La sefial
procesada se manda a un receptor en la coclea, en el oido interno, que estimula directamente
las neuronas del nervio auditivo que se comunican con el cerebro.



2. LAS RAMPAS DIGITALES: UN MAL MENOR. LA INTELIGENCIA AMBIENTAL: LA UTOPIA SE
ACERCA. EL DISENO UNIVERSAL PARA EL APRENDIZAJE (DUA)

Un software cumple los principios del Disefio Universal®® si es accesible a todos los posibles
usuarios. /Qué ocurre cuando esto no es asi? ;Qué podemos hacer cuando un estudiante, por
ejemplo, desea escribir un texto con Messenger y no puede utilizar el teclado aunque si tiene mo-
vimientos voluntarios para controlar un joystick o puede emitir mensajes orales a un micr6fono?
¢Como conseguimos que escriba con la computadora y que participe en la actividad como el
resto de sus comparfieros? ;Desistimos o hay alguna alternativa?

Algunas respuestas a estas cuestiones las encontramos a través de las Rampas Digitales o Assis-
tive Technology que, aunque no son una solucién ideal, si suponen un camino de esperanza, en
muchos casos gratuito, cuando los medios estandares -teclado, ratén, pantalla o impresora en
tinta- no son accesibles a las necesidades de un determinado estudiante. En el cuadro 1 ofrece-
mOos un resumen.

Veamos un ejemplo: Paulino es un alumno de educaciéon secundaria con paralisis cerebral y
condiciones neuromusculares que afectan sus movimientos y posturas. No puede caminar y
no controla 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 disca-
pacidad intelectual ademas de la motriz y de comunicacién. Paulino, sin embargo, no acepta
esas expectativas tan bajas y esta decidido a buscar nuevas formas de superar sus limitaciones.
Gracias a determinadas Rampas Digitales (licornio de cabezal, lector de pantalla, Tablero de
Comunicacion) ya puede expresarse oralmente en las clases con la sintesis de voz. Aunque la
mayoria de sus compafieros y profesores desconocen el Sistema Aumentativo y/o Alternativo
de Comunicacién 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 solo podemos darlo
por acabado cuando observemos y valoremos como lo utiliza el alumno y creamos que hemos
logrado lo que desedbamos. Durante todo este tiempo, nuestra complicidad con la computado-
ra transcurre en una atmésfera entre amigable y hostil. Cuando la tarea se hace tediosa, surge
la tentacion de abandonarla pero, si continuamos, podemos llegar a realizar las adaptaciones
necesarias para mejorar la comunicacién y autonomia del alumno. Es un continuo ensayo por-
que siempre hay algo en qué mejorar.

El Disefio Universal o Disefio Para Todos (Ron Mace et al., 2002) se caracteriza por evitar los pro-
ductos especificos para personas con una determinada discapacidad. La fabricacion de software
y/o hardware se hace desde un punto de vista ecoldgico, es decir, teniendo en cuenta las necesi-
dades e intereses de todos los posibles usuarios. Esta iniciativa enfatiza a la persona, facilita su
integracién y busca la inclusién educativa y laboral. No hay clasificacién de los individuos ni de
los productos por deficiencias. Estariamos dentro del paradigma del crecimiento.

69 (1) Utilizable por cualquier usuario con independencia de sus habilidades. Proporcionar los mismos medios de uso a todos (idénticos si
fuera posible o al menos equivalentes) y evitar segregar o estigmatizar a los usuarios.
(2) Flexible para acomodarse a una amplia gama de individuos. Proporcionar diferentes formas de utilizacion y facilitar al usuario seguridad
y precision, respetando tanto a zurdos como a diestros y adaptandose al ritmo del usuario.
(3) Simple e intuitivo, facil de comprender independientemente de la experiencia del usuario, sus conocimientos, idioma, o nivel de concen-
tracion. Eliminar la complejidad innecesaria.
(4) Informacién multisensorial para que la comunicacion sea efectiva. Usar diferentes formas para presentar la informacién esencial: picto-
grama, verbal y tactil. Proporcionar contrastes adecuados entre la informacién esencial y la que no lo es.
(5) Tolerancia a los errores. Minimizar el riesgo de que el azar o el mal uso de un producto provoque un dafio irreparable.
(6) Minimo esfuerzo fisico. El disefio puede ser usado con eficiencia y de forma cémoda con un esfuerzo minimo, y permitiendo al usuario
mantener una posicion neutra con el cuerpo.
(7) Espacios y tamafios adecuados. Conseguir que todos los componentes sean cémodos para el usuario, tanto si esta de pie como si esta
sentado.
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Cuadro 1. Ejemplos de Rampas Digitales

Ejemplos de
Rampas Digitales

Producto dows ]\ nux
Adaptar teclado y ratén Escritorio, Opciones de Escritorio de
accesibilidad, Emuclic’® Gnome
Webcam, el ojo que todo lo ve HeadDev’', FacialMouse’?, ~ CameraMouse’?
HeadMouse’
Joystick sustituye al ratén Mousejoystick’>
Reconocimiento de voz Dragon Dictate’®
Teclado sustituye al ratén MouseKeys”
Leer con los oidos Jaws’8, NVDA”® Orca®®
Magnificar la pantalla Zoomtext®! Orca
Leer con los dedos Linea braille??,

Impresoras braille

Activar / desactivar uno o
varios conmutadores

a. Teclado virtual en pantalla Click-N-Type®3
b. Barrido intencionado por la pantalla Kanghooru® Java Kanghooru

c. Seleccion de programa por linea
horizontal/ vertical. Screen Scanner®?

Disefiar Tableros de comunicacién Plaphoons®® Javaplaphoons
Si deseamos una escuela inclusiva que dé respuesta a la diversidad adaptando la ensefianza y
proporcionando apoyo a todos los estudiantes, podemos dar un paso adelante y completar el

Disefio Universal introduciéndonos en dos &mbitos de conocimiento muy importantes:

- Inteligencia ambiental.
- DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje).

Desde un punto de vista tecnolégico, la Inteligencia Ambiental®’ va un poco mas lejos que el Disefio
Universal ya que implica disefiar las TIC de tal manera que tengan en cuenta la presencia de la

70 Gratuito: www.antoniosacco.com.ar/soft/emuclic16_inst.exe

71 Gratuito: www.integraciondiscapacidades.org/index.php?m=Descargas&op=descargar&did=3
72 Gratutio: www.capacidad.es/ FacialMouse-v2.2

73 Gratuito: www.cameramouse.org/downloads/CameraMouse2010Installer.exe

74 Gratuito: http://robotica.udl.es/headmouse/headmouse2/download/HeadMouse2Installer.exe
75 Gratuito: www.xtec.cat/~jlagares/download/mousejoystick.zip

76 Mas informacién: http://www.nuance.com/naturallyspeaking/products/default.asp

77 Gratuito: www.microsoft.com/spain/accesibilidad/training/windowsxp/mousekeys.aspx

78 Demo: ftp://ftp.freedomscientific.com/users/hj/private/WebFiles/JAWS/J11.0.756-32bit.exe

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

80 Gratuito: http://www.tiflolinux.org/

81 Demo: http://www.aisquared.com

82 Mas informacion: http://cidat.once.es/

83 Gratuito: http://www.lakefolks.org/cnt/Spanish-Files.exe

84 Gratuito. http://www.xtec.cat/~jlagares/download/kanghooru.zip

85 Gratuito: www.xtec.cat/%7Ejlagares/download/screenscanner.zip

86 http://uploadingit.com/file/t7fmbmsyc3vpi804/plaphoons.zip

87 IST Advisor Group: http://cordis.europa.eu/fp7/ict/istag/reports_en.html



personay la situacién en la que esta se encuentra, para adaptar la tecnologia e intentar que pueda
dar respuesta a las necesidades, costumbres y emociones del usuario. Consiste, sobre todo, en
integrar la tecnologia en el entorno para que las personas se beneficien de sus funciones sin perci-
bir que la usan. Se intenta que las interacciones sean amigables, faciles y beneficiosas para todos.

De la Inteligencia Ambiental destacamos tres caracteristicas:

«  Ubicuidad, que le permite acompafiar al usuario alld donde esté (hogar, escuela, me-
dio de transporte, hospital, en movimiento por la calle, etc.),

« Transparencia por la posibilidad de pasar desapercibida en el medio fisico.

+ Adaptabilidad por su capacidad para acomodarse a las preferencias de la persona y
ofrecer una perspectiva humanista frente al extendido determinismo tecnologico.

Estos logros involucran a expertos de diversas areas de conocimiento como la psicologia cogniti-
va, la ergonomia, la ingenieria de software, la filologia, la inteligencia artificial y otras.

La Inteligencia Ambiental es una bonita utopia que poco a poco va teniendo mas presencia en la
sociedad. Realmente, ;qué beneficios le puede reportar al estudiante?

Para explicarlo pensemos en Catalina, una joven sin comunicacion oral que utiliza la computadora
practicamente en todos los entornos cotidianos. Se han integrado las TIC a su silla de ruedas con la
misma naturalidad que un bastén de ciego o un audifono a otras personas. Gracias a ellas, Catalina
ha mejorado su nivel de independencia. Esta situacién, sin embargo, sabemos que no es frecuente.
Conocemos muchos alumnos que gracias a su computadora tienen un buen nivel de comunicacién
e interaccién con sus compafieros y maestros en el colegio y con sus familiares y amigos en su do-
micilio, pero esta se interrumpe cuando sale de los ambitos mencionados, porque su computadora
no cumple todos los principios de la Inteligencia Ambiental, en este caso el de ubicuidad.

Desde el punto de vista de la didactica, los avances en nuevas tecnologias no invasivas de digi-
talizacién cerebral (designadas por acrénimos como TAC, PET, MRl o MRA) estan permitiendo
entender con mayor claridad el funcionamiento del cerebro y arrojar una nueva luz sobre cémo
aprendemosy lo que podemos hacer para mejorar los aprendizajes. En este sentido, una de las
lineas de investigacion es la que impulsan Rose y Meyer (2002) a través del Disefio Universal para
el Aprendizaje (DUA). Estos autores hablan en su propuesta de tres caracteristicas en las que se
apoyan para impulsar el trabajo con las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

1. Multiples medios de presentacion. Las TIC ofrecen una estimulante percepcién multi-
sensorial al hacer converger textos, sonido, las imagenes fijas y videos. El docente
puede aprovechar esto para ofrecer la informacién de la forma que mejor se adapte
al medio que tiene el alumno de relacionarse con el mundo.

2. Multiples medios de expresion. Cada estudiante tiene su propio estilo de expresién 'y
necesita ejercerlo a través de una serie de etapas que lo conduciran a lo largo de su
proceso. Es indispensable facilitarle la posibilidad de demostrar en qué nivel se en-
cuentray a qué ritmo va alcanzando los objetivos propuestos.

3. Multiples medios de motivacion. Las TIC hacen del alumno un agente mas activo en el
aulay fomentan que su aprendizaje sea mas autbnomo.

3. BUSQUEDA DE EXPERIENCIAS CRISTALIZANTES

Una aplicacion del DUA, desde la perspectiva de los avances en TIC e inclusion, seria la busqueda
de experiencias cristalizantes en el contexto escolar y social.

Para ello veamos un caso como el de Angel, diagnosticado con sindrome de anomalias congé-
nitas multiples, retraso mental severo y trastornos del espectro autista. Una terminologia asi lo
sitta dentro de un marco que enfatiza sus incapacidades: retraimiento, retraso grave en el de-
sarrollo 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.

N
[l

02JB|\ Selpusuod it



46

VIII Jornadas de Cooperacién Educativa con Iberoamérica :::

Ante esta situacién, ;qué podemos hacer? ;Como aprovechariamos su interés por la computa-
dora para mejorar sus competencias siguiendo el DUA? Recordando las palabras de A. R. Luria
sobre la importancia de conocer el sendero de cada persona, podemos ayudarle a encontrar el
suyo intentando utilizarlo de una forma metédica y comprobando si mejoran sus competencias
en determinadas destrezas y habilidades (Sack, 2001).

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 verglienza, el temor, la baja
autoestima, la culpa, la ansiedad, etc., e impiden que una o varias de las inteligencias (que acep-
tamos como sinénimos de capacidades, aptitudes) crezcan y se desarrollen segun las caracteris-
ticas de cada individuo.

Con Angel deseamos generar otro tipo de experiencias: las cristalizantes. Son gatillos neuronales
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 de tra-
bajo realizada para él. A partir de sus puntos fuertes, como su atraccion por las ilustraciones de
revistas, una buena manipulacién motora gruesa, buena tolerancia del fracaso, buena relacién
con los adultos y companieros, su gusto por las rutinas y de su estilo preferido de aprendizaje, se
han seleccionado el software y las estrategias didacticas que le pueden ayudar a estimular sus
inteligencias. El programa de intervencién se orienta a la consecucion de niveles mas altos de
algunas de sus inteligencias para posteriormente aprovechar lo obtenido y que sirva de apoyo,
de puente cognitivo, para mejorar aquellas en las que presenta graves dificultades como el len-
guaje, la entonacion y el area logico-matematica.

El entorno de aprendizaje es el sistema ambiental que hace eficaz la docencia y en él influyen
factores como la composicion de la clase y las actitudes del docente y los alumnos. Con el apoyo
de la computadora podemos crear un ambiente estructurado y comunicativo que facilite la es-
timulacion de las diferentes capacidades o inteligencias del alumno. Muchos docentes encuen-
tran en las computadoras un me-dio ideal para facilitar interacciones positivas y aprendizajes
entre los alumnos.

Tenemos a nuestra disposicion una gran muestra de software para explorary apoyar el proceso.
Un ejemplo: el programa Prelingua®. Ensefia, entre otras cosas, a discernir los sonidos breves de
los largos. Cada vez que se consigue un objetivo ocurre algo divertido. Esta recompensa es un
factor crucial del programa porque cada vez que un nifio es recompensado, su cerebro segrega
neurotransmisores, como la dopamina y la acetilcolina, que le ayudan a consolidar los cambios
cerebrales que ha conseguido (la dopamina refuerza la sensacién de recompensa y la acetilcoli-
na ayuda al cerebro a sintonizar y agudizar los recuerdos) (N. Doidge, 2008).

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 las TIC. Serian un cruce de caminos entre la neurociencia cognitiva, la psicologia
cognitiva y el analisis de practicas pedagogicas bien definidas. Nos detendremos en dos aspec-
tos que creemos importantes para el desarrollo de las competencias curriculares por parte de
nuestros alumnos: neuroplasticidad y puentes cognitivos.

Neuroplasticidad:

Las ultimas investigaciones sobre plasticidad cerebral revelan que nuestros cerebros
son plasticos y continlan desarrollandose, aprendiendo y cambiando hasta la senili-
dad o la muerte. El cerebro se reorganiza constantemente segun la informacion que
recibe. Este proceso, denominado neuroplasticidad, continda durante toda la vida,
pero es excepcionalmente rapido durante los primeros afios, de ahi que las experien-
cias que tenga un cerebro joven en su ambiente familiar, social y escolar, le ayudaran
a formar los circuitos neuronales que determinaran como y qué aprendera.

88 Los ultimos descubrimientos que se estan produciendo en el campo de la neurologia y las ciencias cognitivas estan demostrando que
existen principios y técnicas que promueven el aprendizaje de una forma mas eficaz que los modelos tradicionales. ;Qué ocurre en
nuestro cerebro cuando estamos aprendiendo? ;Cémo guarda lo que aprende? ;Cémo lo recuerda? Son algunas de las preguntas que nos
hacemos los docentes. Todavia 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 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.

89 Gratis: http://www.vocaliza.es/



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 cerebro que controlan sus dedos /ectores, sino también las regiones
cerebrales que procesan la vision. El alumno consigue que su corteza visual potencie
su sentido del tacto. Este hecho se puede demostrar bloqueando temporalmente el
funcionamiento de la corteza visual de una persona ciega. En esa circunstancia, esta
tiene grandes dificultades para leer Braille.

El estudio realizado por la University of New Mexico (EE.UU) con el programa Block Par-
ty, que consiste en encajar piezas geométricas que caen inevitablemente por la pan-
talla, similar al popular Tetris, concluye que este 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.

Puentes cognitivos:

La teoria de las inteligencias multiples impulsada por Gardner (2005) proporciona un
marco dentro del cual los alumnos pueden aprender a manejar sus dificultades. Como
vimos en el caso de Angel, podemos seleccionar para el alumno el software, los comu-
nicadores, el hardware, videos, mapas y todas aquellas estrategias didacticas que con-
sideremos adecuadas para ayudarle a estimular sus inteligencias. Lo que se pretende
es que llegue a desarrollar las mas eficientes a niveles ain mas altos, y desde ahi
trazar puentes cognitivos que le hagan mas facil desarrollar aquellas inteligencias en las
que presenta dificultades. Por ejemplo, en el caso de la lengua de signos o el Braille,
se trataria de desarrollar las capacidades linglisticas apoyandonos en los sistemas
simbolicos corporales, cinestésicos y espaciales. En este caso concreto, se han obte-
nido buenos resultados trabajando con alumnos con diferentes tipos de deficiencias
como nifios con dificultades en la lectoescritura cuyos puntos fuertes estan dentro del
dominio espacial y cinestésico.

Nuestro cerebro, como demuestran las evidencias cientificas e histdricas, cambia en respuesta
a nuestras experiencias y la tecnologia que usamos para encontrar, almacenar y compartir in-
formacién puede, literalmente, alterar nuestros procesos neuronales. Ademas, cada tecnologia
de la informacion conlleva una ética intelectual. Asi como el libro impreso servia para centrar
nuestra atencion, fomentando el pensamiento profundo y creativo, Internet fomenta el picoteo
rapido y distraido de pequefios fragmentos de informacion de muchas fuentes. Su ética es una
ética industrial, de la velocidad y la eficiencia (Carr, 2011).

4. MODELOS EXPERIMENTADOS

La fundamentacién expuesta en las lineas anteriores ha sido puesta en practica en cursos y di-
plomaturas realizadas con docentes, informaticos, fonoaudiélogos y personas con discapacidad
motriz y visual en diferentes paises®. La formacién se ha realizado en fases presenciales y online
a través de un campus virtual.

Todas las capacitaciones tienen como denominador comun la utilizacién de modelos de refe-
rencia con apoyo de redes y mapas conceptuales, en la linea de los principios del DUA, porque
estamos comprobando que si los docentes mientras participan en los cursos practican estos
principios con sus compafieros de formacion y sus estudiantess, podran experimentar sus ven-
tajas y ponerlos en practica habitualmente cuando finalicen su periodo de formacion.

La formacion se plantea como un trabajo de investigacion en la accién, ya que es obligatorio
que cada docente seleccione a dos o tres de sus estudiantes y aplique con ellos las propuestas
metodoldgicas que se les proponen durante la formacion. En cada encuentro se exponen los

90 Cursos universitarios Expertos en TIC y discapacidad (200 horas):
- Argentina (Universidad de Cérdoba, 2011/2012 y Universidad FASTA 2009/10)
- Uruguay (Universidad Catélica del Uruguay, 2008/09/10/11/12)
- Espafia (Junta de Andalucia, Marbella, 2010).

Diplomaturas:

- TICy NEE. RepUblica Dominicana (Secretaria de Educacion, 2004-05) (385 hs).
- TICy discapacidad. México (Universidad Tecnolégica de Monterrey, 2008-09) (150 hrs)
- TIC de apoyo a las personas con discapacidad. Panama (Universidad Tecnolégica de Panama 2010-11) (160 hs.)
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resultados obtenidos para analizar en grupo los logros, las dificultades, la metodologia y aportar
nuevas ideas para implementar en el aula durante el siguiente periodo.

Esta forma de trabajar facilita en los docentes que participan en la experiencia el desarrollo de
la competencia digital ya que les ayuda a:

(@) Clarificar su pensamiento. Los participantes pueden ver cdmo se conectan las ideas y
cdmo organizar o agrupar la informacion.

(b) Integrar nuevos conocimientos. Los mapas/redes que se les facilitan, les motivan a cons-
truir los suyos sobre la base de sus conocimientos previos, y a integrar en ellos las
nuevas informaciones junto con sus experiencias.

(c) Identificar los conceptos erréneos. Cuando los participantes construyen sus redes o ma-
pas exteriorizan sus conocimientos y habilidades. Cada uno de los enlaces mal dirigi-
dos, asi como las conexiones erradas, dejan al descubierto aquellos conceptos e ideas
que deben reforzar.

Los modelos utilizados en la formacién han sido: Intermediacién en 5 pasos, Bloques I6gicos de sis-
tematizacién visual de las experiencias, Microproyectos y Planificacién Centrada en la Persona (PCP-
FREE).

(a) Intermediaciéon en 5 pasos®'. Para realizarla, se ha comenzado (1) estudiando las ca-
pacidades y competencias multiples de la persona y, en base a estas, se han plani-
ficado (2) las propuestas curriculares, es decir, los objetivos y acciones a conseguir
para mejorar en el alumno tanto los aspectos relativos a su comunicacién como a los
contenidos de las diferentes areas curriculares. Para conseguirlo (3) se ha buscado el
apoyo de un software que estuviera en sintonia con las competencias a trabajar.

En la siguiente etapa (4) se ha realizado un analisis para ver si el alumno necesita o no
algunas rampas digitales (amplificador de pantalla, sistema de barrido por switches,
etc.) para poder interaccionar con el software seleccionado. El modelo se cerraba con
una evaluacién del trabajo realizado y el disefio de un plan de mejora. Durante todo
el tiempo que dura la intermediacion, se realiza un trabajo continuo de ajustes en
funciéon de los resultados que el alumno va obteniendo.

Aunque este modelo nos esta proporcionando muy buenos resultados, creemos que
es necesario situarlo dentro de otro mas general. El nuevo modelo considera al indivi-
duo no solo en relacién a sus competencias, las tecnologias y la metodologia, sino que
tiene en cuenta también sus dimensiones humanas y potencia su circulo personal y

comunitario.
Capacidadesy
competencias
f multiples
Propuesta ¢Necesita adaptaciones?
curricular ¢(Rampas digitales?

-0

\ e Evaluaciény
Correlacionar el plan de mejoras
software con las

competencias

Figura 2. Modelo de intermediacién en 5 pasos

91 Ver ejemplos en www.campus.capacidad.es usuario riiee1@ymail.com clave: Montevideo



(b) Bloques l6gicos de sistematizacién visual de las experiencias. Su finalidad es propor-
cionar una estructura visual que ayude a organizar los elementos clave que participan
en la intermediacion con TIC. En cierta forma, completa el Modelo de intermediacién en
5 pasos, pero aqui se muestran los diferentes elementos de forma holistica. Al mismo
tiempo, otorga la posibilidad de mostrar los nexos entre las capacidades actuales de

la persona, las competencias que aspira conseguir, el software y el hardware estandar B
que se ha seleccionado para ella, las rampas digitales que le van a permitir interac- .
cionar con la computadora y la discapacidad que le dificulta su participacion en la -
escuela. Lo anterior esta sustentado por una metodologia basada en la busqueda de <}
puentes cognitivos que potencien sus multiples inteligencias en un entorno de apren- e
dizaje rico, flexible, estimulante y creativo. o
%]

<

Q

=

Q

Leer o

comprensivamente
palabras y frases
Gratificador

(Paint) &
Lector de > Explicar una
pantalla historia a partir

NVDA de 8 vifietas
Procesador AR
de texto
(word) \
Software  Rampas Digitales Primaria - 2° Lenguaje 7
Hardware Competencias ERELETEERZLIEIUIRC] > .V?cabL’II:?\no
estandar Discapacidad informatiuco
Haga / Blogue : ri”?arfa~soL
Qué Sistemag deeff,fffe
Lenguaje Intelectual icacign Hacer un
y habla (aprendizaje) logotipo
Canales "On
de noticias
(Yahoo! . Copacidadesmitiples Comprender
Google) el sentido
generla de
un texto
informativo

Figura 3. Bloque légico realizado por Luis Mazzulla. Argentina

(c) Microproyectos. Los microproyectos nos ofrecen la posibilidad de abarcar el maximo
ndmero posible de areas de desarrollo personal. La informacién se presenta de un
modo global, pues en su disefio el profesor no sigue un proceso lineal. Si tenemos en
cuenta la teoria holografica del cerebro de Pribram (Khvilon, 2004), este constata que
es mas facil que el cerebro asimile la informacién cuando ésta se presenta globalizada
que si se le presenta como secuencias de unidades aisladas de informacion.

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

a) Se trabaja en un contexto auténtico que refleja la forma en la que serd utilizado el

conocimiento. Esta situacién esta en la linea de las investigaciones de E. Taub, (2002)

sobre plasticidad cerebral: la intervencion es mds eficaz si la destreza que se practica estd

relacionada directamente con la vida.

Se evalua el aprendizaje dentro de las tareas.

Se centra en el alumno y se promueve su motivacién intrinseca.

Estimula el aprendizaje colaborativo y cooperativo.

Requiere que el alumno realice un producto, una presentaciéon o una actuacion.

Permite que los alumnos realicen mejoras continuas en sus productos, presentacio-

nes o actuaciones.

g) Estadisefiado para que el alumno esté comprometido activamente en hacer cosas, en
lugar de Unicamente aprender sobre algo.

h) Permite integrar las computadoras en la practica.

O
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En el mejor sentido constructivista vygotskiano, con los microproyectos emerge en el profesor
un proceso de gjuste, de acomodacion, entre las necesidades especificas de su alumno y los re-
cursos personales y tecnoldgicos de que dispone. Podriamos decir que nos sumergimos en un
andamiaje educativo que, recordando la analogia con los andamios empleados en la construc-
cion, brinda apoyos a quien se pone en contacto por primera vez con las computadoras.

El verdadero aprendizaje, visto desde el punto de vista del cerebro en funcionamiento, pro-
duce una sincronizacion entre los dos hemisferios. Un estudiante puede estudiar todo tipo de
contenidos pero, si no le encuentra sentido a esa memorizacién de conceptos, es muy dificil
que generalice las ideas que ha estudiado a otras experiencias, por lo que el cambio real en el
aprendizaje no se produce.

Al disefiar estrategias pedagdgicas que incluyan software de simulacién de situaciones reales,
podremos conseguir que sean capaces de procesarlas, por lo que aumentaran las posibilidades
de que le extraigan significado.

(d) Planificacién Centrada en la Persona (PCP).- Si pensaramos en cudl es la caracteris-

tica que hace diferente a esta planificacién de las otras, tal vez decidamos que es la
existencia de un grupo de apoyo, habitualmente integrado por familiares, amigos, pro-
fesionales y miembros de la comunidad queridos y apreciados por la persona central.
Es un grupo informal y amistoso que se reline y comparte informacién para ofrecer al
estudiante oportunidades que aumenten sus relaciones e incrementen su presencia
en la comunidad.
Para gestionar con eficacia el modelo PCP se han ido desarrollando diferentes herra-
mientas como: ELP (Essential Lifestyle Planning / Plan de estilo de vida esencial), PATH
(Planning Alternative Tomorrows with Hope /Planificacién de futuros con esperanza),
MAPSC (Making Action Planning System and Circles / Haciendo planes de accién y circu-
los de relaciones).

La persona, Encontrar
su facilitador oportunidades

y su grupo enla
de apoyo comunidad

o © (4] 5 (6]

Figura 4. Pasos del modelo PCP-Free: Sintesis del PATH, MAPSC y de la propuesta de trabajo de la FEAPS

Nuestra propuesta, que hemos denominado PCP-free, es una sintesis entre el PATH, el MAPSC y
el trabajo de la FEAPS®2. Detallaremos a continuacién cada uno de sus elementos:

Suefios

Comenzamos por identificar los suefios del estudiante, respetando la vision subjetiva que tenga
de él mismo, su vida y su futuro. Le ayudaremos a responder a preguntas del tipo: ;qué metas
te gustaria alcanzar?

Es esencial que los suefios sean posibles y positivos tanto para la persona central como para el
resto de los participantes. Si tuviera dificultades para comunicar sus planes, garantizaremos que
sea él quien tenga el poder efectivo en la toma de decisiones (mediado por el grupo), y que no
se acepten exclusivamente las decisiones individuales de las personas que le atienden en cada
momento (Lépez A, Marin A.l y De la Parte, .M, 2006).

1. La persona, su facilitador y su grupo de apoyo. Elegir al facilitador es el primer paso de
la PCP. Su papel es clave en el proceso: ha de preparar las reuniones, reconducirlas

92 FEAPS (Confederacion Espafiola de Organizaciones a favor de las Personas con Discapacidad Intelectual www.feaps.org



y velar por el cumplimiento de los acuerdos. Una vez nombrado, sera él quien elija,
junto con la persona central, el grupo de apoyo, es decir, aquellas personas relevan-
tes, amigos y profesionales que facilitaran la consecucién de los objetivos, las metas
y los suefios y mantendran la confidencialidad de la informacién que se genere en el
proceso. El papel del grupo de apoyo es animar la participacion de la persona central
y conseguir que tome el protagonismo en la reunién.

2. Perfil personal. En esta fase se trata de conocer a la persona central: su vida, sus ca-
pacidades, sus miedos, etc. De la herramienta MAPSC tomamos la idea de recoger
toda la informacién relevante de la persona central de una forma grafica, facilmente
comprensible por todos los participantes. Algunos de los mapas que pueden ayudar a
definir el perfil de los estudiantes son: mapa de relaciones, biografico, de preferencias
y miedos, comunicacién, salud, hogar/trabajo, rutina diaria o0 mapas de vida, decisio-
nes, etc.

3. Encontrar oportunidades en la comunidad. En este paso se reflexiona sobre el pre-
sente para establecer una diferencia entre como es éste y como podria ser el futuro.
Se acuerdan las actividades que permitirdn alcanzar los objetivos y se identifican las
barreras para alcanzarlos. También se identifican las personas encargadas de cada
actividad y sus tareas, asi como los recursos necesarios (entre ellos estarian las TIC).

4. Acciones a corto, medio y largo plazo. Acordado un plan, es necesario pasar a la accion

y que cada participante cumpla con su compromiso y ejecute las tareas que se definie-
ron. El facilitador insistira en las medidas que se deben tomar (a corto, medio y largo
plazo).
Uno de los problemas que pueden surgir al poner en practica la PCP-Free es que hay
muchos planes que se quedan solo en buenas intenciones. Tener un buen plan no es
suficiente para asegurar que la vida de la persona cambia. Lo dificil no es solo pasar
a la accién, sino continuar haciéndolo de manera que suponga un apoyo continuo
para la persona central (Fundacion Adapta, 2009). El uso de Webs como www.campus.
capacidad.es de la Fundacién FREE, Miradas de apoyo: www.miradasdeapoyo.org; o la
Red Asperger de Planificacién Centrada en la Persona: www.proyectocometa.es, son
recursos muy potentes que permiten extender este modelo.

5. Planear las reuniones de seguimiento. La implementacion del plan requiere persisten-
cia, resolucion de problemas y la aplicacion de dosis grandes de creatividad. Es impor-
tante que el facilitador invite a los miembros del equipo a reunirse periédicamente
para evaluar lo que esta funcionando y lo que no; identificar lo que se ha hecho, qué
queda por hacer, quién lo hara, cuando y programar el préximo encuentro.

5.Y PARA FINALIZAR...

Las TIC, como sugiere el informe del Digital Opportunity Task Force (DOT Force, 2004), son impor-
tantes para todos los ciudadanos y muy especialmente para los que tienen alguna discapacidad,
pues ésta genera pobreza y las condiciones de pobreza (el 33% de la poblacién en América Lati-
nay el Caribe) aumentan el riesgo de adquirir una discapacidad al aumentar la vulnerabilidad y
ocasionar mayores dificultades para acceder a la educacién o el empleo.

¢(Podemos imaginarnos un escenario en el que se esta trabajando por una igualdad de opor-
tunidades para el alumnado? ;Qué podemos hacer para rentabilizar nuestros recursos? Los
modelos con apoyo tecnolégico que se han presentado en este trabajo, como la Planificacién
Centrada en la Persona, son formas de dirigir un proceso de estrategias flexibles y adaptables
en el que la persona es el centro y la protagonista de su proyecto. Muchos alumnos con NEAE
toman conciencia de que se trata de ellos y de su vida, y nos transmiten, verbal o gestualmente,
que confian en nosotros y esperan que les ofrezcamos los recursos tecnolégicos que el mercado
pone a nuestro alcance. Muchos de sus suefios y metas ante un futuro alternativo de éxito, se
fundamentan en como planifiquemos nuestro trabajo para que ellos puedan hacer el suyo.

La cuestidn quizas sea saber si mas avances tecnoldgicos implican mas inclusion. Pensamos que
no se trata solo de dotar a las escuelas con la Ultima tecnologia del mercado, sino de profundizar
en la metodologia que estamos utilizando con los alumnos y ver si les estamos creando puentes
cognitivos que estimulen su plasticidad cerebral, a través de las Rampas Digitales y de forma
multimodal, y si nos estamos adaptando a su manera de aprender y de relacionarse. Sobre
todo, creemos que es importante pensar de forma diferente. No es una tarea facil. Sabemos
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gue nuestro cerebro es experto en crear patrones de pensamientos rutinarios, casi mecanicos,
y tendriamos que aprovechar la inclusién de las TIC en el aula para revolucionar, con nuevas
formas de pensary actuar, la escuela inclusiva.
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