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Descripción y propósito de la asignatura: 

Las tecnologías de la Información y la comunicación (T.I.C.) proporcionan diversas ayudas que pueden ser de gran Interés para personas con discapacidad, ya que pueden constituir una herramienta alternativa que compense el impacto de la discapacidad, o bien convertirse en un factor que facilite procesos de reeducación, rehabilitación y tratamiento.

Esta asignatura tiene como propósito dar a conocer el uso de la tecnología aplicada en el campo de la discapacidad, haciendo especial énfasis en la contribución a la mejora de la calidad de vida de las personas con disminuciones, analizando su posible repercusión social: educación, trabajo, tiempo libre, comunicación e interacción social, control del entorno, etc., 

1.-Introducción a las T.I en Discapacidad (Un enfoque histórico)

El primer ordenador personal apareció en el mercado a finales de los años 70 y poco tiempo después, a principios de los años 80, empezaron a surgir un número considerable de aplicaciones y de experiencias en USA y Canadá; en donde el ordenador se utilizaba como una herramienta más en el campo de la educación especial. Así, podemos decir que la historia de la aplicación de las T.I.C en discapacidad arranca prácticamente al mismo tiempo que aparecen los primeros ordenadores personales. ¿A qué fue debida esta coincidencia?

Existen varias razones pero la más importante, y quizás la mas obvia, es que el ordenador resulta un instrumento multifuncional, es decir, puede ser utilizado para muy diversas tareas. Esta multifuncionalidad abre de inmediato un nuevo campo de posibilidades en la educación especial, un mundo donde los recursos siempre han sido muy escasos, costosos, y sobre todo muy diversos. Este aspecto multifuncional permitirá que la misma máquina pueda ser utilizada para fines y actividades diferentes.

Otro aspecto fundamental, relacionado con esta multifuncionalidad e inherente al ordenador, es que es programable, es decir, podemos crear aplicaciones que respondan a nuestras necesidades de forma directa y concreta.

Por último, nos hallamos frente un instrumento modular, compuesto de distintos elementos unidad centra,( CPU,RAM, ROM,...) periféricos( pantalla, teclado, etc..), factor que facilita el desarrollo de adaptaciones (diferente tipo de periféricos) que se ajusten a las características y necesidades de las personas con discapacidad, ya que, en definitiva, un periférico estándar no es otra cosa que una adaptación que se ajusta a las características de la persona sin discapacidad, facilitando la interacción hombre-máquina.

Con el ordenador, personas que están en una situación muy limitada pueden, de forma inmediata y quizás por primera vez en su vida, dibujar, escribir, usar voz artificial, acceder a información escrita, etc. Es por ello por lo que en el campo de la Educación Especial, es lícito hablar de un antes y un después de la aparición de las T.I.C. El término clave aquí es calidad de vida. La tecnología puede considerarse un instrumento que incide directa o indirectamente en la situación de las personas con discapacidad, facilitando aprendizajes, desarrollo de habilidades, etc. Lo que sin duda comportará cambios decisivos en su vida.

La tecnología puede considerarse un instrumento que incide directa o indirectamente en la situación de las personas con discapacidad, facilitando aprendizajes, desarrollo de habilidades, etc. lo que, sin duda, comportará cambios decisivos en su vida.

El uso del ordenador en este campo se extiende con rapidez por todo el mundo occidental. En los inicios, en la década de los 80, las experiencias, aunque numerosas, son muy dispares ,dispersas  y costosas.

Los primeros movimientos organizados aparecen en España a mediados de los 80. En estas fechas se promueven los primeros encuentros de profesionales dispuestos a introducir este nueva tecnología y que aisladamente ya estaban trabajando en el tema. Es entonces, también,  cuando se organizan las primeras jornadas y conferencias sobre el tema. 

En 1985 la aplicación de las T.I.C. en Discapacidad en España parecía casi una contradicción al querer  vincular los ordenadores (algo complejo sólo para entendidos) y las personas con disminución. Por estas fechas países como USA, Canadá, Suecia, Gran Bretaña, cuentan ya con organizaciones, fundaciones, asociaciones, etc., 

La evolución vertiginosa e imparable a que se ven sometidas de forma ininterrumpida las propias T.I.C., han permitido enormes avances en el campo de la discapacidad.

Podemos afirmar la aplicación de las T.I.C. en Discapacidad, hoy en día, es ya una realidad y que este campo estará en constante evolución mientras también lo estén las T.I.C., originando retos más importantes cada vez y posibilitando acciones que parecían imposibles tan solo hace unos años.

Los primeros ordenadores tenían poca potencia y utilizaban como único soporte magnético los disquetes. Las personas con discapacidad podían tener acceso a algunas tareas y/o aprendizajes, pero con gran dependencia de otras personas. Con la aparición de los discos duros se da un gran salto en la autonomía de gestión de la información y de independencia en el uso del ordenador.

Asimismo podemos citar otros ejemplos, la aparición de escaners y software OCR, que permite el reconocimiento de caracteres impresos, los CDROM que posibilitan el acceso a una gran cantidad de información, la multitarea los entornos gráficos, la síntesis de voz, el  reconocimiento de voz, la multimedia, las telecomunicaciones, los ordenadores portátiles,  la creciente diversidad de periféricos de acceso (ratón, trackball, pantalla táctil, tableta digitalizadora,..), etc.

Estos avances incrementa las prestaciones de los ordenadores y facilitan la aparición de nuevas aplicaciones en torno al campo de la discapacidad. Es más, a veces sin tener esta intención incluyen en los equipos adaptaciones o utilidades que por si mismas resultan aplicaciones de uso directo en educación especial.

Por otra parte, las empresas líderes del sector del ordenador personal parecen mostrar un  creciente interés en ir ofreciendo soluciones y aplicaciones para personas con discapacidad, o, en su defecto, promover la  investigación en la universidad, centros especiales, etc.  El ejemplo más relevante es Apple Computer, que ya desde sus inicios creó un  departamento específico de educación especial, aportando desde la aparición del  ordenador gráfico Macintosh las primeras soluciones incluidas en el sistema operativo.  l.B.M. no tardó en seguir sus pasos, creando, a partir de mediados de los 80 centros de  experimentación y divulgación de productos relacionados con la discapacidad.  Actualmente Microsoft ha empezado a incluir en su sistema operativo Windows  algunas utilidades especiales.

Todo esto refleja a grandes rasgos el alcance actual de las T.I.C. en Discapacidad; pero existe aún un punto sobre el que deberíamos reflexionar. Hasta aquí nos hemos limitado a ver como se ha ido introduciendo la tecnología del discapacitado, más no hemos valorado el enfoque inverso: cómo las personas con discapacidad pueden introducirse en el heterogéneo mundo tecnológico.

Para su explicación, hemos de partir de dos procesos históricos, uno, el tipo de aplicaciones que se desarrollaron en primer término y, dos, el campo de aplicación que han ido generando las T.I.C.

Aunque desde un principio se desarrollaron aplicaciones y adaptaciones para todo tipo de usuarios y de problemáticas, donde mayor difusión y aplicación tuvieron las T.I.C. fue, sin duda, en la enseñanza, en la educación especial. Un gran número de niños afectados empezaron a utilizar ordenadores en contextos escolares. Conforme crecían los alumnos se fue generando una mayor preocupación por los problemas no educativos: domésticos , personales y profesionales. Hubo, y aún perdura, un impulso destinado a la búsqueda de soluciones de los problemas de los jóvenes o ya adultos con discapacidad.

Paralelamente, el campo de aplicación de las T.I.C. ha ido creciendo con celeridad modificando la formas de ocio, de comunicación, de aprender y de trabajar apareciendo lo que se conoce como la revolución informática. 

Los ordenadores han ido introduciéndose velozmente en las escuelas, las universidades, las empresas, y, poco a poco, van siendo introducidos en el ámbito doméstico. En el campo laboral la penetración de las T.I.C. no solo ha automatizado o facilitado muchas tareas profesionales, sino que incluso está generando nuevas formas de ocupación, o nuevos procesos laborales, lo que se constata, claramente, por ejemplo en la autoedición, las telecomunicaciones, los multimedia, etc.

Resumiendo, los ordenadores cada vez se utilizan en más ámbitos y para las más diversas actividades, lo que supone que las personas con discapacidad, ya en edad adulta, pueden encontrar en las T.I.C. una vía de acceso a la formación y a la ocupación profesional que era verdaderamente insospechable hace unos pocos años. Cuanto más se utilicen los ordenadores, más fácil será para muchas personas con discapacidad lograr un provecho personal o social de las Tecnologías de la Información 

--------------------

Con las cuatro unidades que siguen a continuación, nos proponemos mostrar como se concreta el uso del ordenador en los diferentes tipos de discapacidad. Para facilitar la estructuración de estos temas, se desarrollan los distintos tipos de aplicación para cada discapacidad de forma independiente. Pero en la práctica es deseable partir de una visión global que nos permita relacionar las diferentes estrategias y los diferentes materiales expuestos en cada caso o problemática que se nos presente. Con frecuencia nos encontraremos con alumnos que, además de presentar problemas de accesibilidad, tienen necesidades educativas especiales. Así mismo, hay que considerar la plurideficiencia, donde además de una discapacidad relevante existen otros problemas asociados. Los materiales expuestos son susceptibles de ser utilizados para más de un fin, aunque solo se remarque una aplicación o utilidad determinada.

2.- Aplicación de las T.I.C. en discapacidad física 

2.1.- Introducción.

En general, podemos afirmar que la tecnología de la información ha posibilitado un cambio extraordinario para las personas con graves disminuciones físicas, dado que permite que éstas hayan podido ampliar sus posibilidades de acción y, a su vez, esto ha hecho que cambiemos nuestra visión y actitud frente a las personas con discapacidad.

El ordenador personal permite algo que nunca antes se había podido ofrecer a una persona con elevado grado de discapacidad: la experiencia de si mismo. El ordenador les permite expresarse ante los demás y mostrar sus pensamientos, sus palabras, sus sentimientos etc. La tecnología posibilita un cambio en  experiencia de ser discapacitado, hace que las personas se vean a sí mismas de otra manera, cambia su autoestima, cambia sus propias expectativas. 

En la actualidad no debemos ponerle un listón a alguien con discapacidad sino que hay que hay que hacer todo lo posible para que esa persona se desarrolle y, como dice Alan Brightman. acceda a las distintas partes de sí misma: la parte que trabaja, la que piensa, la que toca música, la que dibuja, la que juega, la que imagina... La posibilidad de experimentar y de tener éxito, para personas que jamás habían tenido éxito en nada, nos permite asegurar que la tecnología está abriendo nuevos mundos y cambiando la vida de las personas con discapacidad.

2.2.- Necesidades de los alumnos con discapacidad física

Lo que realmente esperamos de la tecnología es que pueda ofrecer a las personas con disminuciones físicas un entorno en el que puedan desarrollar sus potencialidades, manipulando y experimentando como cualquier otro ser humano.

El conocimiento que adquirimos sobre nosotros mismos y sobre el medio en que nos desenvolvemos se obtiene a través de la manipulación de los objetos, del movimiento y la comunicación con los seres que nos rodean. Estas tres áreas son fundamentales en la conducta propia del ser humano, y son justo estas tres, o parte de alguna de ellas, las que se ven alteradas en la persona con disminución física. El feed-back que proporciona la interacción (ya sea a través de mecanismos como el del ensayo y error, la exploración motriz, las reacciones de causa-efecto, etc...) suministra las bases del conocimiento. Parece evidente que la la tecnología ofrecer la posibilidad que de disponer de una alternativa de acción, o la posibilidad de actuar en un entorno real o simulado, donde experimentar, manipular, errar y, en definitiva una mayor posibilidad de  aprender.

Actualmente se han producido espectaculares avances en el hardware y en el diseño del software y de los sistemas operativos; todo ello ha evolucionado enormemente con respecto a los periféricos y programas surgidos para los primeros ordenadores.

Las aplicaciones de ordenador, además de simular situaciones que se hallan fuera del alcance del usuario sin disminución alguna, como simulaciones de vuelo, viajes al interior del cuerpo humano 0 visitas a museos...., son capaces también de recrear situaciones cotidianas dé trabajo . , juego o estudio que están fuera del alcance de los disminuidos físicos. Todo ello es ahora más real gracias a la velocidad de procesamiento y la capacidad multimedia de los modelos actuales. 

El conjunto de todas estas actividades permite a la persona con discapacidad disfrutar de una situación que podríamos llamar de igualdad de condiciones. Así, mientras que para una persona cualquiera el uso de un recurso informático puede ser una cuestión de rapidez o comodidad, para una persona con discapacidad puede ser el único recurso disponible. El ordenador  le resultará imprescindible para realizar determinadas tareas, como, por ejemplo, escribir una redacción, consultar una enciclopedia o enviar un fax.

Por otro lado los recursos informáticos también pueden ser utilizados como una prolongación de la propia persona: una prótesis que funciona de forma compensadora o rehabilitadora, y que incide directamente en áreas de desarrollo como la autonomía personal, la comunicación, el control del entorno etc...

Actividades de índole cotidiana para nosotros, pero inaccesibles sin la tecnología para un disminuido, como desplazarse con una silla de ruedas eléctrica controlada desde el ordenador, ver las últimas fotografías de familia reveladas en un CD, escuchar los mensajes del contestador automático, enviar una carta a un amigo a través del correo -g u c electrónico y todo ello puede llevarse a cabo mientras oye su disco de música favorito, nos transportan a un mundo donde todos podemos realizar las mismas tareas.

De todo lo expuesto hasta ahora se deduce que l la persona discapacitada precisa necesariamente de un modelo de ordenador con prestaciones estandar,que, pueda realizar todo cuanto en la actualidad está disponible para todos, pero personalizado, quese amolde también a sus necesidades. En realidad es la tecnología la que debe adecuarse a la persona con handicap y no al contrario. Citando las palabras de Alan Brightman: "un ordenador tiene que valer para la persona que lo usa... tiene que adaptarse a la persona con discapacidad".

Si lo que pretendemos es dotar de autonomía y capacidad para la comunicación, el desplazamiento y la manipulación del entorno, se imponen las ventajas de los modelos portátiles, que permiten una disponibilidad constante de las herramientas que el disminuido necesita para poder interactuar como los demás, y ser igual a cualquier otra persona. Basta con recordar a un personaje muy conocido como el profesor Stephen Hawking, que dispone de forma constante de un ordenador portátil adosado a la silla de ruedas eléctrica, lo que le permite comunicarse y desplazarse de forma autónoma, con un movimiento muy simple de la mano y sin la intervención de terceras personas.

En definitiva, lo que proponemos es el uso de un ordenador accesible a todo el mundo, independientemente del nivel de discapacidad que la persona pueda tener. Debe ser un ordenador eficaz y debe responder a las necesidades concretas personales, sociales, laborales y formativas que todas las personas, disminuidas o no, tienen. Esta es la situación óptima a la cual debemos tender; pero, en cualquier caso, las circunstancias concretas de cada situación son, como veremos más adelante, las que han de marcar las necesidades educativas, materiales....

2.3 - Recursos tecnológicos.

Los productos informáticos estándar estan orientados al consumo mayoritario y no se adaptan a las caracteristicas especiales de los grupos minoritarios , niños,  ancianos, discapacitados

Los sistemas de acceso estándarsl ordenador, teclado y ratón requieren un control motriz que difícilmente pueden adquirir los discapacitados físicos que debe utilizar sistemas alternativos para acceder al ordenador  

En un primer periodo se desarrollaron programas especiales para las personas que usaban periféricos especiales, con lo cual un disminuido no podía usar un procesador de texto, ni otros programas de los disponibles en el mercado, sino que debía adquirir uno diseñado de forma específica para ser controlado por personas con alguna disminución.

 Esto suponía una labor ingente de duplicar el software y en la practica los programas especiales para disminuidos evolucionan más lentamente y no incluyen los avances y novedades de los programas comerciales.

La tendencia a diseñar software específico ha ido cayendo en desuso introduciéndose una nueva filosofía: usar programas y periféricos o adaptaciones que faciliten el trabajo con los programas estándar ya existentes en el mercado.

Desde esta perspectiva, las persona disminuida puede realizar las tareas con los mismos programas que sus compañeros de la empresa o la escuela sin necesidad de establecer diferencias improcedentes entre las personas facilitando así la integración y  permitiendo una perfecta compatibilidad que redunda en beneficio de todos, 

Al describir estos materiales debemos empezar por referirnos a cuatro premisas o recomendaciones muy útiles e importantes:

- La primera se refiere a que las posibilidades de acceso al ordenador para las personas con disminuciones físicas no son siempre iguales, y lo que para uno es válido, o no tiene porque serlo para otro, aunque la causa de su disminución sea la misma.

- La segunda hace hincapié en que el principal objetivo que debemos logra con estas herramientas es el fácil acceso al hardware y al software estándar.

- En tercer lugar hay que tener en cuenta que no existe una única herramienta útil, o un acceso al ordenador permanente, sino que el sistema de acceso debe revisarse periódicamente ya que puede cambiar con el paso del tiempo. Esto puede ocurrir tanto por la modificación o evolución de las posibilidades de movilidad de la propia persona, como por los cambios en un mercado en el que pueden aparecer nuevos productos más completos o que mejoren substancialmente las condiciones de acceso. A veces también encontraremos diversas posibles soluciones, todas ellas adecuadas.

- Y por último debemos considerar que un problemas concreto de acceso puede ser resuelto usando de forma conjunta varios elementos. Puede ser que no encontremos el mecanismo o sistema adecuado, pero que este se configure con la utilización conjunta de diferentes programas residentes y periféricos.

Existen en general tres niveles de adaptación en el acceso al ordenador para personas con dificultades motrices, aquellas que facilitan el acceso a los periféricos estándares como el teclado y el ratón y las ayudas que consideramos de acceso alternativo. Por su facilidad en el uso y la instalación se puede distinguir entre

· recursos del sistema: programas incluidos en las prestaciones básicas del ordenador que permiten configurar el funcionamiento del equipo dentro de límites

· complementos al sistema

· periféricos especiales

El objetivo de este apartado es el de describir los diferentes tipos de herramientas que podemos hallar actualmente en el mercado y cuyo fin es facilitar la tarea de personalizar el ordenador según las posibilidades de cada una de las personas con disminuciones físicas.

Actualmente podemos considerar dos tipos de materiales que, aun siendo específicamente creados para las personas con disminución, pueden diferenciarse entre sí: por un lado tenemos aquellos programas y periféricos que facilitan el acceso al hardware y/o software estándar, y por otro tenemos lado los programas y periféricos que están creados para actuar como prótesis o compensadores de las carencias de las personas con disminución física.

2.3.1-Programas y periféricos que facilitan el acceso al hardware y/o software estándar:

- Teclado:

Es un periférico estándar de acceso al ordenador basado en el teclado tipo QWERTY de las máquinas de escribir, a través del cual introducimos los textos y algunas órdenes. Algunas personas sólo presentan pequeñas dificultades que les impiden pulsar más de una tecla a la vez; esta limitación puede resolverse con un programa residente que actúe como un bloqueador de teclas, y que funcione como la tecla <bloq mayús>, esto permite mantener activadas una o más teclas de función una vez pulsadas (Control, Alt, Shift, Fl..-), y pulsar luego la tecla correspondiente para realizar la acción; así, <Alt> <Ctrl> <Del>, que reiniciando  el ordenador, podrían ser pulsadas una detrás de la otra obteniendo el mismo resultado que si fueran pulsadas al mismo tiempo.

También es útil el control de la velocidad de repetición de tecla para eliminar los problemas debidos al tiempo que se tarda en reaccionar y eliminar la presión que se ejerce sobre la tecla al ser pulsada. Así, por ejemplo, podemos evitar que una misma letra se repita más de una vez controlando el intervalo de tiempo que debe pasar antes de repetir Ja tecla. La mayoría de estas aplicaciones permiten incluso eliminarla, obligando a presionar de nuevo la tecla para que esta se repita.

Relacionada con la pulsación de teclas tambien hay que considerar la latencia de la pulsación, o el tiempo que debe permanecer presionada una tecla para que se considere como una pulsación correcta, evitando la aceptación de pulsaciones que son fruto de movimientos poco controlados.

Los sistemas operativos de los ordenadores personales incluyen programas que incorporan estaas ayuda. En los ordenadores Macintosh de Apple lo podemos encontrar bajo el nombre de Acceso Fácil, en el sistema operativo Windows 95 con el nombre de Opciones de Accesibilidad, y en versiones anteriores de Windows debe utilizarse el software de dominio público Acces Pack y para MS-DOS el software de dominio público Acces Dos. Estas utilidades también incorporan algunas ayudas relacionadas con problemas visuales o de audición.

Otra de las posibilidades de que disponemos en estos programas se basa en la emulación del ratón desde teclado, a través del teclado numérico. De esta forma, el clic se sustituye por la presión en la tecla <5>, el bloqueo y desbloqueo del clic se encuentra en las teclas <0> y <.>, las teclas que actúan como desplazamiento del ratón son el <2> para desplazar el puntero hacia abajo, el <6> a la derecha, el <8> arriba, y el <4> a la izquierda; el <1 >, <3>, <9> y <7> actúan como las diagonales.

Resultan interesantes las opciones que ofrecen estos programas para autodesactivarse si transcurridos algunos minutos no son usados o si el sistema detecta que el teclado es utilizado por una persona que pulsa las teclas simultáneamente. Asimismo ofrecen la posibilidad de emitir sonidos cuando se pulsan teclas de función para que pueda ser detectado en caso de ser pulsadas accidentalmente.

Relacionado con el acceso al teclado debemos citar también otro tipo de programas compatibles con la mayoría del software estándar existente en el mercado como son los:

-Teclados virtuales:

Son programas que muestran en pantalla un teclado accesibles a través del ratón. Pulsando las distintas teclas en la ventana con el puntero se produce el mismo efecto que si pulsásemos realmente el teclado convencional. Así, una persona que pueda accionar el ratón o usar un emulador de ratón, aunque no el teclado, tendrá acceso a las funciones que con él se pueden realizar. Algunos teclados virtuales incorporan sistemas de predicción de palabras (los veremos más adelante) que ahorran tiempo de navegación del ratón por la pantalla para desplazarse de una letra a otra. Entre los más utilizados se hallan Soft KBD yEEK para windows y WordWriter, ScreenKeys, MouseClavier, KeyMouse; etc., para S.O. Macintosh.

Todas las ayudas que hemos ido enumerando hasta ahora están basadas en software , pero podemos precisar el uso de otros tipos de acceso basados en materiales complementarios como por ejemplo :

-Cobertor de teclado:

Se trata de una placa con agujeros que coinciden con la disposición de las teclas, y que se coloca encima del teclado. De esta forma es posible pulsar las teclas apoyando la mano sobre el cobertor, evitando así pulsar teclas por error, y sin necesidad de mantener el brazo alzado. Facilita el acceso al teclado con en personas que tienen un control limitado, como por ejemplo los paralíticos cerebrales.

- Férulas o punzones:

Permiten pulsar las teclas con objetos sujetos a la mano cuando no es posible hacerlo con  los dedos, debido a la falta de movilidad. Asimismo, permiten el acceso al teclado con un sólo dedo cuando es necesario sujetar el resto de los dedos o la mano evitando movimientos involuntarios.

-Teclados alternativos:

Se utilizan para aquellas personas que, pudiendo pulsar las teclas, necesitan que estas tengan un tamaño adecuado a sus posibilidades de manipulación. Existen diferentes tipos:

Los microteclados son teclados de tamaño reducido útiles para personas con distrofia muscular, lesión medular etc., que puedan realizar movimientos precisos, pero en un espacio muy reducido.

Los teclados expandidos son teclados ampliados adecuados para personas con poca precisión motriz.

Los teclados de conceptos son "teclados" configurables que permiten disponer de diferentes tamaños de teclas (los veremos más adelante).

Los teclados anatómicos están disponibles en el mercado estándar de productos para ordenadores y permiten una mejor posición de los brazos, muñecas y manos, e incluso algunos están formados por distintos elementos o piezas que pueden ser colocadas allí donde el usuario acceda con facilidad.

- Licornio:

Consiste en un puntero sujeto a la cabeza mediante un casco (cabezal) o cintas. Este acceso requiere de buen control cefálico y de una correcta disposición de la pantalla y el teclado. La pantalla debe reclinarse ligeramente hacia atrás para disponer de una buena visibilidad mientras se trabaja (otra posibilidad es inclinar el teclado) y el teclado ha de situarse a mayor altura para poder teclear sin forzar las vértebras cervicales.

- Otros: dispositivos que facilitan el acceso como pueden ser elevadores de teclado, reposamanos, etc... Muchos de estos elementos pueden encontrarse en tiendas de informática y están pensados para evitar la fatiga o proporcionar mayor comodidad cuando se trabaja con un ordenador.

- Ratón:

Podemos decir, sin temor a equivocarnos, que, si garantizamos un buen acceso al ratón, la persona podrá realizar con el ordenador todas las tareas que se proponga y que estén disponible; en la actualidad.

Cuando hablamos de adaptar el acceso al ratón, lo que hacemos es proporcionar un medio de control de la flecha o puntero que se desplaza por la pantalla. Así, por ejemplo, una persona que accede al teclado mediante licornio puede controlar e puntero a través de la emulación que proporciona "Acceso fácil" o "Opciones de accesibilidad" (descritos anteriormente), sin necesidad de manipular ni alterar físicamente el ratón.

El tipo de ratón clásico que consiste en un artilugio de dimensiones similares a las de una cajetilla de cigarrillos, conectado al ordenador mediante un cable, es el más usado todavía en nuestros días; aunque el mercado se ve inundado actualmente por sistemas estándar alternativos al ratón. Entre un sinfín de modelos vamos a destacar aquellos que por sus características son óptimos para algunas disminuciones físicas:

-TrackBall:

Se trata de un "ratón invertido" en el que el movimiento del puntero se realiza girando una bola, evitando tener que desplazar el ratón sobre una superficie.

-MousePen:

Es un lápiz con una pequeña bola en la punta. Permite el control del puntero sobre toda la pantalla realizando pequeños desplazamientos. El clic se efectúa presionando hacia abajo el lápiz o bien se encuentra en la parte superior como si de un bolígrafo se tratara.

Al servirse de las prestaciones del software que actualmente se comercializa.

-TrackPad:

Incorporado recientemente a algunos modelos de ordenador portátil se trata de una pequeña superficie que representa la pantalla y a la que se accede con el dedo, el clic se encuentra en la parte superior o inferior de la pantalla, o presionando sobre la misma.

-TrackButon:

En algunos modelos de portátil podemos encontrar en mitad del teclado un pequeño botón o palanca roja, el TrackButon,  que controla el puntero del ratón; el clic se encuentra en la parte lateral inferior del ordenador o fuera del teclado.

- 3D-Mouse (Ratón inalámbrico tridimensional):

Transmisor ultrasónico que se maneja con la mano, y que emite rayos infrarrojos detectados por una unidad receptora montada sobre el monitor. Permite manejar el puntero con movimientos aéreos, como si de un mando a distancia típico se tratara.

- Tableta digitalizadora:

Inicialmente fabricada para el mundo del diseño de circuitos eléctricos, se encuentra ahora disponible para los ordenadores personales y permiten programar las zonas activas ejecutando las órdenes que deseemos. Consiste en una tablilla sensible al tacto o a determinados dispositivos, en la que se pueden configurar diferentes funciones, como en el teclado de conceptos.

- Pantalla táctil:

El movimiento del ratón se controla pulsando directamente sobre la pantalla del ordenador. Algunos modelos, como las pantallas táctiles capacitativas, aceptan entradas por contacto con otros elementos distintos al tacto, como por ejemplo con el licornio. Existen filtros que, colocados sobre cualquier  monitor, los convierten en pantallas táctiles.

- Joystick analógico:

Son como las palancas de videojuegos, pero que emulan el movimiento del ratón; las analógicas permiten controlar la velocidad y la dirección del ratón con el movimiento y la fuerza que se imprime al mando (es parecido al joystick de control de una silla de ruedas eléctrica).

- Joystick digital:

En este tipo de palancas el movimiento es fijo y las direcciones no son más que botones que al pulsarse inician un movimiento constante a una velocidad determinada. Este es el tipo de palanca de videojuegos más utilizada. Los emuladores de ratón que veremos a continuación se basan en estos joysticks, en cuanto a funcionamiento.

Además de estos productos, el mercado para las personas con disminución también dispone de algunos modelos de ratón adaptado y de emuladores de ratón:

- Emulador de ratón por teclas de dirección o pedales:

También conocidos en España con el nombre de MultiMouse (Pont del Dragó, 1990). Básicamente consiste en conectar al ordenador una caja de conexiones que sustituya al ratón, y a la que a su vez pueden conectarse dispositivos (accionables con el pie o la mano) que dispongan de teclas para el clic y las cuatro direcciones. Poseen la ventaja de ajustarse a las necesidades del usuario: tamaño del dispositivo, disposición y tamaño de las teclas, etc.

- Ratones, Trackballs y Joysticks adaptados:

Son dispositivos estándar ligeramente modificados con cobertores de teclado, bolas de mayor tamaño o con formas anatómicas. Podemos encontrarlos en los catálogos de material adaptado.

- HeadMouse:

Permite el manejo del puntero de la pantalla  a través del control cefálico. Es un sistema parecido al del 3D-Mouse pero con el control en el movimiento de la cabeza. Un dispositivo colocado en la cabeza del usuario envía una señal de control a un receptor colocado sobre la pantalla del ordenador. El usuario mueve la cabeza hacia los lados y arriba y abajo para desplazar el puntero; el clic se realiza mediante el soplo. 

Mención aparte merecen las utilidades o ayudas por software que permiten controlar los elementos típicos de un entorno gráfico: menús , ventanas, iconos, botones, cuadros de diálogo etc., y que constituyen un complemento muy útil para agilizar el control del puntero y evitar perdidas de tiempo cuando la navegación es lenta y limitada. Pueden encontrarse muchas utilidades de dominio público que facilitan la navegación; pero más adelante veremos sistemas de múltiple acceso pensados para resolver los problemas de navegación de los discapacidatos.

Hasta ahora hemos visto como adaptar el acceso a los sistemas estándar más utilizados: teclado y ratón. No hay que olvidar que la mayoría de la población con disminuciones físicas es probable que encuentre soluciones con pequeñas utilidades de acceso al teclado o al control del puntero en un entorno gráfico, ya que la mayoría presenta poca discapacidad. Sólo en el caso de personas muy afectadas es necesario recurrir a los sistemas que presentamos a continuación.

- Sistemas de acceso alternativo:

Las personas que padecen graves discapacidades físicas como parálisis cerebral, lesiones medulares altas, distrofias avanzadas etc... muestran sólo algunos movimientos residuales voluntarios. Algunos sistemas de acceso alternativo proporcionan la posibilidad controlar el ordenador a partir de una única señal generada por el usuario mediante un movimiento voluntario. Basta un movimiento lateral de cabeza, pulsar un pedal con el pie o levantar un brazo, para poder generar esta señal que es captada por el ordenador.

El movimiento que la origina no requiere de una gran complejidad ni coordinación, y, si no encontramos un movimiento adecuadamente preciso, también podemos entrenar a la persona para que controle alguno en concreto. La finalidad de este movimiento es la de accionar un conmutador o pulsador que tiene dos posiciones : accionado o no. Los conmutadores pueden ser muy variados y su diseño dependerá del movimiento que se use para accionarlo. Existen varios tipos:

- De presión (pulsadores):

Son los más utilizados. Se accionan presionando con la mano, el pie, la cabeza... , dependiendo del usuario. En la actualidad el mercado ofrece una gran variedad de modelos donde escoger. Pueden ser grandes, pequeños, de color, forrados con telas, suaves, resistentes, colocados sobre la mesa, en el pedal de la silla, sujetos a un flexo, etc.  También es relativamente sencilla su elaboración. 

- Mercurio:

Los conmutadores de mercurio permiten el control desde el movimiento (de un brazo, de la cabeza, etc.) sin tener que pulsar ningún elemento.

El movimiento del dispositivo desplaza una gota mercurio, un metal líquido conductor,  que al sumergir o rodear dos cables  establece su conexión y envia un impulso eléctrico al ordenador. 

- Sensores musculares:

Detectan el movimiento de determinados músculos. Uno de los más utilizados es el que detecta el movimiento de los párpados, o de los ojos.

- Células fotoeléctricas:

Se activan al interrumpirse la señal luminosa, debido a que se interpone  el movimiento de una parte del cuerpo (brazo, una pierna, la mano, etc.) entre el emisor y el receptor del dispositivo.

- Otros: 

Palancas para movimientos incontrolados, pelotas para movimientos muy bruscos y fuertes (patadas), ondas cerebrales, etc. Se pueden usar o inventar numerosas formas de acceso simple, atendiendo a las necesidades de cada usuario.

Los  sistemas de acceso alternativo que utilizan pulsadores y conmutadores de un software que gestione esta señal, precisándose también en algunas ocasiones de un hardware adicional. 

Este tipo de software funciona mediante un sistema de barrido automático sobre las opciones, ser letras, números, funciones de un programa, funciones del sistema operativo, etc.. que se van remarcando y presentado secuencialmente.  Al accionar el conmutador o pulsador, el rastreo de opciones se detiene y se activa aquella sobre la que se encontraba la señal.  Existen otras modalidades de exploración s como mantener pulsado para rastrear y soltar para activar, etc.

En nuestra vida cotidiana podemos encontrar sistemas de barrido que pueden ayudarnos a entender su funcionamiento: algunos relojes de pulsera digitales rastrean las funciones pulsando solo sobre un botón. Ciertos mandos a distancia rastrean menús de la pantalla del televisor con un botón, los radio-cassettes modernos de los automóviles secuencia automáticamente la búsqueda de emisoras de radio hasta que pulsamos un botón para detenernos en una emisora determinada, etc. Vemos así como es posible acceder a diferentes tareas o funciones con una sola señal.

Los sistemas de barrido pueden realizarse de forma secuencial, remarcando una opción detrás de otra, o por bloques: se trata generalmente de un sistema de barrido de filas por columnas, en el que, una vez seleccionado el bloque o fila de opciones, se sigue un rastreo secuencial de las opciones de la columna.

 Una de las ventajas que aporta el rastreo por bloques es la de impedir que debamos esperar a que se hayan remarcado todas las opciones para seleccionar la que queremos, como sucedería, por ejemplo, si deseáramos escoger la última letra del abecedario, ya que deberíamos esperar a que se remarcaran todas las letras para poder seleccionar la Z. Una disposición de los elementos en función de la frecuencia de su utilización también agiliza el uso del sistema.

En todos los sistemas de barrido es importante tener en cuenta la probabilidad de que la persona seleccione un bloque o una opción por error. Así pues debemos tener previsto un sistema de confirmación o de salida al escoger opciones, o bien pulsando dos conmutadores (una para detener y otra para confirmar) o bien pulsando el conmutador durante un tiempo predeterminado o eligiendo una opción de salida. También para el sistema de bloques resulta asimismo conveniente disponer de una opción en las columnas de casillas cuya función consista en volver al rastreo por filas. A esto se le llama tratamiento del error.

Al reducir el número de celdas a explorar,  el rastreo por bloques acelera la exploración y  facilita el tratamiento del error

La mayoría de programas con sistemas de barrido incorporan menús de configuración donde poder establecer la velocidad  de barrido para los distintos usuarios y las opciones que deben incorporar los plafones del usuario, ya que es conveniente iniciarse con pocos elementos e ir aumentando su número con el paso del tiempo, así como utilizar una velocidad inicial de barrido lenta.

Si pretendemos instaurar este sistemas de acceso alternativo, es necesario asegurarnos que el usuario comprende y domina su funcionamiento antes de iniciarles en el uso de programas complejos. Para ello se puede utilizar lo que llamamos software lúdico de entrenamiento, que tiene como objetivo practicar el barrido: se trata, normalmente, de programas de juego donde interviene como variable fundamental el tiempo de reacción que emplea la persona en accionar el conmutador, y, generalmente, este va reduciéndose progresivamente. Van desde simples ensayos sobre la relación causa-efecto (acciono el conmutador y sucede algo) a juegos que requieren probada habilidad: por ejemplo, accionar un "millón" con dos conmutadores.

Es imprescindible señalar que un mal dominio del conmutador puede conducir a una evaluación errónea de los conocimientos y capacidades del alumno, ya que no será fácil determinar si se ha pulsado el conmutador por error o voluntariamente.

Los sistemas de acceso por barrido residentes que encontramos actualmente en el mercado tienen tres características:

1 ) Preveen diferentes sistemas de control a través de software y periféricos que perfeccionan el sistema de acceso al software estándar.

2) Permiten el acceso configurable o susceptible de ser creado a medida de las necesidades, posibilidades o intereses del usuario, por ejemplo pueden diseñarse teclados virtuales, paneles de control de programas estándar,...

3) Son sistemas creados para gobernar el entorno de trabajo: menús, ventanas, herramientas, iconos...

Existen por lo demás, otros sistemas y periféricos en discapacidad física. Algunos de ellos son solo útiles para determinados casos, como el del uso del código morse en excombatientes inválidos. Otros, como el del teclado de conceptos, merecen ser tratados específicamente en el tema 5, ya que no son solo herramientas de acceso, sino que ofrecen interesantes posibilidades educativas.

Para terminar, y como novedad más inmediata, están los sistemas de múltiple acceso, que incorporan en un solo paquete de hardware y software soluciones configurables para distintos métodos de accesibilidad: teclado, ratón, conmutador, código morse, discapacidad física, visual, etc... Valga como ejemplo el sistema Ke:nx en Macintosh. Estos sistemas permiten adaptar cualquier tipo de software y adecuar el uso para todo tipo de problemas de accesibilidad. Solo presentan un inconveniente: es necesario que el profesional invierta un tiempo considerable configurando y adaptando el software y las actividades y necesidades de cada usuario.

2.3.2-Programas y periféricos creados como prótesis para compensar déficits:

La tecnología ha proporcionado un extraordinario cambio en mundo de la discapacidad al poner al alcance de las personas con disminución todo tipo de ayudas técnicas personales. Estas se componen básicamente de herramientas electrónicas y aplicaciones informáticas de ayuda en el ámbito de la comunicación, la autonomía personal y en el ámbito laboral. En el área de control de entorno disponemos de los sistemas domóticos programables, control de silla de ruedas eléctrica, con control remoto para abrir y cerrar puertas, ventanas, persianas, cortinas, luces, rejas, calefacciones, teléfono sin manos... que permiten a la persona disfrutar de una mayor autonomía en el medio físico.

Una tendencia actual es equipar  los electrodomésticos con sistemas de control por barrido y  mandos de control remoto (T.V., vídeo, equipo de música, aire acondicionado) susceptible de ser adaptados  fácilmente. Todo ello permite ir integrar en el ordenador toda una serie de sistemas  relacionadas con el control del entorno que permiten una mayor interacción con el medio.

En el ordenador, a su vez, se van incorporando y estandarizando muchas más herramientas que las que hasta ahora disponía, como el modem, fax, contestador automático, T.V., reproductor de CD de música, cámara de vídeo, reproductor de fotografía, etc. Si podemos controlar un ordenador también podremos controlar todo aquello que el ordenador incorpore.

No obstante garantizar el acceso a una actividad no la convierte necesariamente en algo eficaz: su rentabilidad o eficacia dependerá de la velocidad, rendimiento y fiabilidad de su ejecución. Analicemos el caso de la escritura, que es todavía un elemento fundamental en el manejo del ordenador, así como un vehículo alternativo para la comunicación en alumnos con problemas de habla. 

Escribir es posiblemente la actividad más "retardada" en personas con discapacidad física. En algunos casos, un alumno discapacitado tardará en escribir una sola palabra el mismo tiempo que otro alumno tarde en escribir una o más líneas de texto. Existen en el mercado especializado algunas ayudas, como los predictores de palabras,  diseñadas exclusivamente para acelerar escritura en la personas con dificultades. 

Los predictores de palabras  son programas que funcionan de forma parecida a los correctores ortográficos, presentando listas de palabras que empiezan con las letras que el usuario va escribiendo. El usuario puede escoger  una  palabra de la lista que se incorpora al texto lo que  acelera enormemente el proceso de elaboración del mensaje.

 Acelera la escritura es primordial cuando se utiliza como medio alternativo de comunicación en personas que no pueden hablar, o en tareas donde sólo un proceso de escritura medianamente ágil constituye un sistema eficaz por ejemplo escribir una carta, tomar apuntes, escribir una redacción, realizar un trabajo para la escuela, etc.

 Algunos predictores, además de ser alfabéticos, también pueden realizar un análisis gramatical de la frase y presentan, en primer lugar, aquellas palabras que tienen una mayor probabilidad de seguir a las escritas anteriormente; asimismo ofrecen la posibilidad de almacenar la frecuencia de uso de las palabras y servirse de esta información en el momento de presentar la lista ( autoaprendizaje ) . 

Capítulo aparte merecen los programas y las ayudas técnicas relacionadas con el tratamiento de la voz. Los avances que se han realizado en este campo han permitido que los ordenadores puedan recibir órdenes habladas de personas que no pueden moverse, pero que no han perdido la facultad de hablar. El reconocimiento de voz permite disponer de un sistema alternativo de gestión del entorno que nos permitirá escribir, dibujar, gestionar ficheros... Entre los sistemas más populares encontramos el "Dragon Dictate", “Via Voice”, “Voice Assist”, para pc. compatibles y "Voice Navigator" para Macintosh. En un futuro muy próximo esta posibilidad estará integrada de serie en los ordenadores.

Actualmente los ordenadores son capaces de emitir sonidos de alta calidad, de almacenar voz grabada en dispositivos digitales y de ofrecer una síntesis de voz que puede  “leer” cualquier texto escrito con voz modulada lejos de las primeras voces robotizadas.

Estas tres circunstancías han favorecido que muchos programas puedan incorporar un feed-back auditivo que beneficia a las personas que por razón de su discapacidad no saben leer, no pueden ver, o están en proceso de aprendizaje de la lectura y la escritura. Además, el uso de voz artificial (síntesis de voz, y voz digitalizada) ha permitido un desarrollo espectacular de los Sistemas Aumentativos y Alternativos de Comunicación (SAAC), ya que los comunicadores y los programas de comunicación alternativa pueden actuar como auténticos sustitutos del habla.

Bajo el nombre de SAAC se agrupan todos aquellos recursos que permiten a las personas que presentan problemas de comunicación disponer de recursos alternativos mediante los cuales el alumno no alfabetizado con problemas de habla puede comunicarse, como por ejemplo sencillos plafones en los que se señalan las letras del alfabeto, las sílabas, o también imágenes: en este caso se parte del uso de pictogramas e ideogramas (símbolos que representan gráficamente el vocabulario),

Los sistemas más utilizados y conocidos en España son: tablero alfabético, tablero silábico, Sistema Bliss y Sistema SPC. Este campo está sufriendo una auténtica revolución con el uso de las T.I.C., ya que es posible disponer de tableros alternativos prácticamente sin límites de espacio y de capacidad de almacenamiento, con predicción de mensaje, voz artificial, color, animación, configuración variable del sistema de acceso (ratón, teclado, conmutador,...) etc. También hay que señalar que en el mercado existen numerosos y variados comunicadores, que son una especie de ordenadores dedicados a la comunicación asistida, transportables, de fácil manejo y de fácil comprensión para los niños. Estos dispositivos presentan también algunos inconvenientes entre los que cabe destacar su alto coste económico y con frecuencia sus limitadas prestaciones.

Desde edades muy tempranas también hay la necesidad de prestar atención a todo el mundo lúdico El juego es un mecanismo natural de aprendizaje, de interacción, de desarrollo de la imaginación, de destrezas, etc. Es importante adaptar juegos de ordenador para que sean convenientemente accesibles. Seguramente no será posible adaptar los que requieren rapidez de reflejos y gran habilidad, pero hay muchos otros que sí serán fácilmente adaptables.

También hay que tener muy en cuenta la posibilidad de adaptar juguetes que puedan ser accionados con un conmutador o con botoneras: Escalextric, tren, coches teledirigidos (algunos pensados para niños muy pequeños funcionan con un solo botón), muñecas (parlantes, lloronas, etc.), ... El requisito es que funcionen con pilas o transformador (con bajo voltaje), y será necesario adaptarlos  para que se pueda conectar un conmutador o una botonera (los mismos mecanismos de acceso utilizados con el ordenador) que los controle.

Antes de finalizar este apartado con relación a los recursos materiales es imprescindible señalar algunos aspectos de vital importancia:

Para que el manejo de un ordenador por parte de un alumno con discapacidad física sea tanto fiable como eficaz, es básico partir de un buen control postural o de una correcta adecuación postural. El alumno debe estar sentado correctamente, con una posición normalizada que le permita un contacto visual con el sistema (y con el resto del entorno) lo más natural posible.

Aspectos como el tipo de silla de ruedas que utiliza, la posición del tronco, el control cefálico, el movimiento de los brazos, etc., deben ser evaluados previamente, no solo para manejar un ordenador, sino para cualquier tipo de situación escolar y extraescolar.

Es conveniente contar con el apoyo o asesoramiento de un fisioterapeuta que pueda evaluar este tema, y ayudarnos también en la elección del sistema alternativo de acceso. Un movimiento que demuestre ser funcional (proporcione buen rendimiento), quizás no sea adecuado desde el punto de vista físico (podría causar futuras lesiones), o por el contrario, un movimiento residual poco preciso quizás sea el óptimo tras un adecuado periodo de entrenamiento.

2.4.- Contexto escolar 

Una vez descritos los distintos materiales que la tecnología de la información ofrece a las personas con disminución, debemos preguntarnos acerca de las aportaciones que puede ofrecer el ordenador dentro del contexto escolar. En el centro escolar el ordenador:

- Es una herramienta que potencia la integración e iguala las posibilidades de los alumnos, puesto que permite que los que padecen discapacidades puedan realizar las mismas o similares tareas que los demás componentes del grupo.

- Ofrece al educador un sistema fiable de evaluación de capacidades, habilidades y conocimientos, y elimina la necesidad de interpretar o intuir las facultades de los alumnos, que en no pocos sobrepasarán o defraudarán nuestras expectativas.

- Pone al alcance de los profesionales de la rehabilitación y la educación especial, programas y materiales que convierten al ordenador en una prótesis cognitiva, al aumentar las posibilidades de manipulación, experimentación y comunicación real de los alumnos, sin descartar las prestaciones que ofrece el ordenador como herramienta educativa.

En el ámbito escolar normalizado, y cuando la tecnología sirve como una herramienta que hace posible la integración, debemos destacar la importancia que adquieren los siguientes aspectos:

- El uso de sistemas portátiles favorece la situación normal del alumno en el aula. En este sentido, debemos advertir que no es conveniente colocar un ordenador de sobremesa en una clase ordinaria, ya que distorsiona la distribución del espacio del aula y que puede producirse lo que Llamamos efecto "rincón", al tener que colocar al alumno en una mesa especial, cerca de un enchufe, y en un lugar donde el ordenador no interfiera la visibilidad de los demás.

- El ordenador se convierte en un auténtico sustituto o sucedáneo del papel y lápiz, haciendo posible que el alumno con discapacidad física pueda realizar los mismos escritos que sus compañeros, e idénticos ejercicios de dibujo o de cálculo usando programas estándar. Las impresoras permiten eliminar los efectos de la discapacidad proporcionando calidad de Output: en los trabajos escolares permite obtener productos de calidad igual o superior a la de sus compañeros, sin necesidad de traducir sus déficits de forma constante en todo cuanto se realiza.

- Algunos periféricos, como el lector de CDROM, mejoran la situación del alumno, puesto que ofrecen la posibilidad de leer cuentos, consultar enciclopedias, diccionarios u otros materiales que no podría manipular debido a su discapacidad.

- En las primeras etapas escolares deberá ser el profesor de la clase quien se responsabilice del control y de las conexiones precisas para que el ordenador funcione. Posteriormente, es necesario considerar en el currículum individualizado del alumno la necesidad que tiene el joven con discapacidad de recibir una alfabetización informática (cultura informática). Si el ordenador va a convertirse en una herramienta indispensable para su formación, y su posterior integración en el mundo laboral, es imprescindible que controle el funcionamiento básico de la máquina y que pueda realizar un mantenimiento del software que precisa o usa habitualmente en sus tareas.

- Relacionado con el párrafo anterior cabe mencionar la conveniencia de que la escuela cuente con un responsable de informática que realice conjuntamente con el profesor la tarea de mantenimiento del equipo informático, la adecuación del software cuando éste puede personalizarse y la búsqueda de nuevos materiales.

- Es necesario contar con la participación de todos los profesionales comprometidos en el caso: el fisioterapeuta, que orienta en las cuestiones posturales; el logopeda, que asesora sobre temas de lenguaje y sobre el uso de sistemas de comunicación alternativa; el profesor de educación especial, que refuerza aspectos cognitivos; el psicólogo, que orienta sobre el desarrollo integral del alumno; y el asistente social, que se ocupa de coordinar todos estos aspectos en el ámbito familiar.

En el campo de la disminución física no existe, sin embargo, una red completa de recursos públicos y privados, como sucede en otros tipos de discapacidad. Todavía debe mejorar y ampliarse considerablemente la red de centros de recursos educativos específicos para discapacidad motora, lo que facilitará todo el proceso de integración en la escuela: adecuación curricular, empleo de la tecnología, seguimiento, etc.

Es fundamental tener siempre en cuenta al alumno, sus preferencias y opiniones con relación a la tecnología y a las adaptaciones. Con frecuencia él será quien nos dé las mejores orientaciones, o nos muestre su comodidad o incomodidad en relación con las ayudas técnicas que utilice.

- En general, introducir el uso del ordenador en el aula puede facilitarnos una mejor adecuación curricular, puesto que aumenta la capacidad real para realizar las actividades que se proponen al alumno.

- Es cierto que el ordenador es un elemento importante que contribuye al éxito en la integración; aunque hay que considerar siempre la importancia que adquieren otros factores no necesariamente relacionados con la tecnología, como el transporte, problemas asistenciales, el conocimiento de la disminución del alumno, el seguimiento del caso, la coordinación entre todos los profesionales implicados en el caso, las hospitalizaciones... Así pues, no esperemos que la tecnología lo resuelva todo. Las T.I.C. son sólo un elemento adicional que aporta nuevas posibilidades en la integración del alumno.

- El ordenador también puede constituir un instrumento de reeducación o aprendizaje en contextos no integrados: clases particulares, aula especial o de apoyo, etc. En este tipo de contexto quizás sean más adecuados otro tipo de material informático, como el software que tiene fines o propósitos educativos. Esto se aborda específicamente en la Unidad 5 (Aplicación de las T.I.C. en alumnos con necesidades educativas especiales).

- Por último no hay que olvidarse de seguir utilizando las ayudas técnicas no informáticas o no electrónicas que hasta ahora han prestado un buen servicio, y que, en muchas ocasiones, estarán más disponibles, ya que no requieren alimentación, no se averían, no precisan de un mobiliario adecuado, etc.

No presentan tantas prestaciones como el ordenador, pero proporcionan una ayuda directa en situaciones donde hoy por hoy la tecnología no llega fácilmente: excursiones, patio, colonias, etc.. De lo contrario nos encontraremos con una persona relativamente capaz dentro del aula, e incapaz o dependiente en otros contextos escolares.

2.5: Contexto Social

Todo lo expuesto en los apartados anteriores nos capacita para valorar el impacto que puede ocasionar el ordenador en la vida de las personas con disminución. Tal y como apuntábamos al comienzo, el ordenador ofrece una mayor calidad de vida, yendo más allá del ámbito escolar. Por ejemplo, si puedes acceder a la lectura y la escritura, el ordenador puede convertirse en una herramienta alternativa de comunicación. Asimismo, si aprendes a usar un programa de autoedición, se convierte en una herramienta profesional; así pues, la tecnología abre las puertas de acceso a la propia persona y al mundo del trabajo.

La multitarea ha supuesto un avance técnico importante puesto que favorece el entono integrado de trabajo donde se suministran todos los elementos que de forma habitual se utilizan simultáneamente.

Las personas no realizamos una sola cosa cada vez, sino que nuestra conducta es compleja y múltiple aunque la tarea sea única: por ejemplo, escribir un artículo supone, además de usar un procesador de texto (escribir), quizás consultar una duda con un compañero (hablar), buscar un sinónimo en un diccionario (manipular), llamar a la revista para preguntar sobre la extensión del texto (telefonear), encender la impresora (manipular) para imprimir el artículo, ir a buscar un bolígrafo para anotar correcciones (desplazarse), etc. Escribir, hablar, desplazarse, telefonear, etc.. son las acciones que también deberá ejecutar la persona con discapacidad si realmente quiere realizar la misma tarea, con la mínima ayuda de terceros. La tecnología actual permite que la persona con discapacidad integre las ayudas y así disponga de una situación más humana en cuanto a su conducta. Solo así podrá ser espontáneo y actuar según su voluntad.

No es que la ayuda de terceros resulte perjudicial, pero deberá limitarse a lo estrictamente necesario, de lo contrario perdemos nuestra autonomía y nuestra intimidad: tenemos una persona que nos ayuda a ir al lavabo, otra que nos viste, la que nos enciende la luz de la habitación, nos lleva de un sitio a otro, nos interpreta lo que queremos decir, nos da de comer, nos lee el periódico, nos cambia el canal de televisión, nos ayuda a cruzar la calle, etc, etc., etc.

Esta situación de dependencia absoluta de terceras personas es en si misma alienante, tanto física como psicológicamente. La tecnología puede contribuir a eliminar parte de esta dependencia, junto con la eliminación de las barreras arquitectónicas o la adaptación del transporte público. No se puede eliminar la ayuda humana, y posiblemente no sea deseable, pero sí es importante eliminar (a ayuda humana permanente (la que ninguno desearía para si mismo), pasando así de la condición de objeto a la de sujeto.

Es importante también subrayar las enormes posibilidades que ofrecen las telecomunicaciones: si se dispone de un modem, se tienen las puertas abiertas a la comunicación internacional a través de Internet, se puede sustituir el correo tradicional por el electrónico, acceder a información documental.  A través d’Internet és posible realizar compras a distancia; algunos centros de formación y universidades han ampliado su oferta formativa a través de la conexión vía modem, el teletrabajo se perfila como un elemento más del abanico laboral, se amplia la oferta del ocio., etc. Debemos destacar que la telemática pone al alcance de los disminuidos la misma oferta que para el resto de usuarios, sin distinciones. Las mismas actividades que puede realizar cualquiera, puede realizarlas una persona con disminución, lo que contribuye en gran manera que la persona se sienta en igualdad de condiciones frente a los demás y frente a las tareas que quiere realizar. Sin embargo las telecomunicaciones no deben, en ningún caso, favorecer el aislamiento social (no salir de casa), cuestión que conviene vigilar.

Para terminar, sólo nos queda apuntar el camino hacia la realidad virtual que ha iniciado la informática de consumo y que seguro encontrará aplicaciones fabulosas para las personas con déficits. Es probable que pronto todos podamos sentir la sensación que se experimenta al lanzarse en paracaídas o al contemplar los girasoles de Vincent van Gogh, y casi seguro que los disminuidos podrán disfrutar de la sensación de andar, correr o saltar.

3.- Aplicación de las T I. en la discapacidad visual 

3.1.- Introducción a la Tiflotecnología

El ciego o deficiente visual grave puede aprovechar todas las ventajas que presenta el uso del ordenador utilizando unas adaptaciones llamadas tiflotécnicas. La palabra "tiflo" significa ciego en griego. La tiflotecnología se ocupa, pues, de la aplicación de la tecnología en personas ciegas y deficientes visuales. 

Por muchos motivos es vital el acceso a las nuevas tecnologías. Al ciego le facilita su integración escolar, laboral y social, es una puerta abierta a la comunicación (telemática, módems...), etc  y a la información que se distribuye en soporte digitalizado  (cd-roms, web ...)

En la etapa escolar la Tecnologia de la Infomación y Comunicación  puede aportar nuevos elementos, nuevas estrategias de enseñanza que faciliten la labor del maestro y que permitan la integración escolar de los alumnos ciegos o con  deficiente visual.

La variables motivacionales, afectivas, de aceptación y de rendimiento sin duda són muy importantes para que un niño pueda beneficiarse de manera efectiva del proceso escolar. En aquí donde la tiflotecnología puede proporcionar más ayuda.  Veamos un ejemplo:

-El ciego lee y escribe con un código absolutamente minoritario: el braille. Generalmente, en la escuela ordinaria nadie sabe leer lo que escribe el niño ciego, por lo que ha de esperar a que su profesor de apoyo le transcriba a vista el trabajo y posteriormente el profesor del aula lo corrija. Pueden pasar en ocasiones una o dos semanas antes de que el alumno sepa si lo ha hecho bien o mal. Utilizando una agenda electrónica especial para ciegos, el usuario puede escribir en su código (el braille), controlar lo que escribe (con voz sintética) e imprimir en vista el resultado, entregándolo a la vez que sus compañeros.

3.2.-Recursos tiflotécnicos 

Los campos en los que la tecnología permite mejorar la calidad de vida del ciego y aumentar su autonomía, son, principalmente, el control del entorno y el acceso a la información escrita.

3.2.1: Control del entorno:

Para mejorara el control del entorno se han desarrollado tecnologias que utilizan ultrasonidos, láser, rayos infrarrojos, vídeo... etc, para detectar las formas de los objetos y transformarlas en sonido o tacto. Son muchos los proyectos que han abordado el tema,  con más o menos acierto, y muy pocos, los que, hasta ahora, han salido de los laboratorios. El coste muy elevado, acostumbra a ser desproporcionado respecto a las innumerables limitaciones que presentan.

En ocasiones el dispositivo es sencillo, pero lo complicado es la extensión del uso generalizado del aparato, su estandarización. Como ejemplo tenemos un dispositivo que sirve para orientar al ciego e informarle de donde se encuentra. Basta llevar un emisor donde al accionar un botón se envía una señal que es recibida por el receptor más próximo, le informa en voz grabada del lugar donde se encuentra (cruce entre calle "tal" y "cual" , determinada sección de un hotel, o una exposición, etc.) Es ingenioso y sencillo, pero para que sea útil deben instalarse receptores en todos los cruces de una ciudad, en todos los hoteles, exposiciones, cines, etc.

Pero a pesar de todos estos inconveniente, el futuro en este campo es esperanzador.

3.2.2: Acceso a la información escrita: ordenador o papel

Distinguiremos entre la información aparecida en una pantalla de ordenador o en papel:

- Lectura de una pantalla:

La falta de estandarización entre los equipos motivó que, en los años 70 y principios de !os 80 el desarrollo de las máquinas para ciegos se hiciese de forma paralela, sin que se pudiera aprovechar el software existente en el mercado.

La situación cambió radicalmente con la aparición del PC y su posterior afirmación como estándar en el mercado de la microinformática. En pocos años, se paso de hacer ordenadores para ciegos, a comercializar adaptaciones para ordenador.

En la actualidad las adaptaciones para PC son numerosas y se pueden  clasificar en función de que medio visual, táctil o  auditivo que utilizan.

Ampliadores de pantalla:

Están dirigidos a aquellas personas que tienen resto visual, pero necesitan ayudas ópticas para poder leer. Permiten seleccionar la zona del texto que se quiere ampliar, utilizar diferentes tamaños de letra. 

Son altamente compatibles con los programas orientados a textos. Podemos distinguir entre zooms  y lupas informáticas.

-Zooms: amplían la pantalla o permiten ver zonas de modo ampliado. Normalmente se puede regular el nivel de zoom, es decir, los aumentos; zoom sobre la zona de texto utilizada, rastreo de la pantalla con el ratón, etc. El más popular en pc-compatibles es ZoomText , y en S.O. Macintosh es CIoseWiev, que se incluye en el sistema operativo.

- Lupas informáticas: una zona de la pantalla actúa como lupa del radio de acción del puntero del ratón. También se puede regular el nivel de zoom y el tamaño de la lupa. Es posible encontrar lupas de dominio público, como Zoomln para Windows o xxxx para Windows 98, o ZoomLens para Macintosh.

-Otros: para los entornos gráficos se pueden encontrar numerosas aplicaciones de dominio público o comerciales, que actúan como "drivers" que mejoran o cambian el aspecto del entorno de trabajo: ampliadores de menús, cursores ampliados, texto ampliado (de los iconos, cuadros de diálogo, etc.), discriminación por colores de los distintos elementos: cuadros de diálogo, menús, ventanas, fondo pantalla, botones, etc. Algunas de estas posibilidades están ya incluidas en los sistemas operativos actuales.

Líneas Braille:

Constan de un teclado con controles y una pequeña pantalla en braille, que muestra parte de lo que aparece en el monitor (generalmente una línea de 80 caràteres). Hay también Linea-Braille para ordenadores portátiles, más transportables que las de ordenadores sobremesa.

La limitación del braille de 6 puntos a 64 símbolos frente a los 256 del código ASCII (reconocido habitualmente por los ordenadores), ha conducido a la utilización del braille de 8 puntos (o computerizado) que asegura una correspondencia exacta entre lo que aparece en pantalla y en la línea. – 

Sintetizadores de voz: 

El aumento de la capacidad de sonido de los ordenadores personales y la estandarización de las tarjetas de sonido está facilitando el uso de sintetizadores de voz

Los sintetizadores de voz son sistemas que transforman en voz las informaciones escritas del ordenador. Constan de programas que permiten consultar la pantalla de diferentes maneras y utilizan las tarjetas de sonido y los altavoces del ordenador para emitir los mensajes en voz.

Entre los sistemas de síntesis de voz en castellano se puede  destacar el Mac Voz para lo ordenadores Macintosh y para los PC Text Assist  distribuido junto las tarjetas de sonido Sound Blaster, Parla y TaP distribuida por el Imserso. 

 En breve, la síntesis de voz será una forma de salida de información presente en todos los equipos.

Equipos portátiles parta ciegos

Existen máquinas autosuficientes, aunque más limitadas  que se utilizan como equipos portátiles para las persones ciegas. Están orientadas hacia funciones muy concretas y que destacan por su tamaño muy reducido. 

Las más  populares actualmente so el PC Hablado y el Braille'n Speak. Són  como una agenda electrónica, sin pantalla, con un teclado Braille de ocho teclas y un sistema de sintesis de voz.  Permite escribir en cualquier contexto y posteriormente conectarse a un ordenador y pasar  esta información a un disquet, a una impresora braille o a una impresora tinta.

Existen también otros aparatos portátiles que utilizan la voz como , agendas,  traductoras, calculadoras, relojes...

Entornos gráficos

La generalización de entornos gráficos basados en ventanas e iconos, de los cuales, el Macintosh de Apple fue pionero y la sencillez de manejo del mouse provocan la migración del software de la familia PC hacia estos entornos. Una buena muestra de esta tendencia es Windows de Microsoft, que actualmente, se ha impuesto en todos los niveles, como entorno de trabajo. Esta evolución no ha afectado a los usuarios de ampliaciones de pantalla, pero sí a los de línea-braille y síntesis de voz, ya que estos sistemas exploran el contenido de la pantalla, en modo no gráfico. 

Se han desarrollado adaptaciones para solventarlo, basadas en la exploración de los "recursos" u "objetos" de estos entornos: menús, cuadros de diálogo, botones, herramientas, iconos, etc.

Tiflowin  es un producto de softwhare que permite a los usuarios ciegos trabajar en Windows. El sistema puede trabajar mediante el ratón haciedno un seguimiento con voz de la situación focal del puntero o bien utilizar un sistema propio de exploración y navegación mediante el teclado.

Lectura sobre papel:

La informática tiene en este campo, dos aplicaciones muy importantes:

Transcripción al sistema braille:

Las impresoras braille, además de dar un servicio personal al usuario  de informática, han provocado una auténtica revolución en la producción de textos en braille. La incorporación de escáneres y programas de reconocimiento óptico de carácteres (OCR) en los equipos de transcripción acabarán de transformar un servicio que es vital para los ciegos. En breve todos los textos se generarán desde ordenador (libros, periódicos, manuales, etc.). Las editoriales informatizadas pueden ceden sus textos en soporte informático para su posterior impresión en braille. Los libros se compraran directamente en soporte magnético y el propio usuario, o tiendas especializadas lo imprimirán y encuadernarán  Esto permitirá una mayor agilidad y rapidez en la transcripción de los textos y ampliará el número de titulos publicados en braille.

Lectura directa de documentos:

Las primeras aproximaciones a este campo han sido aparatos orientados a transportar la imagen captada por una pequeña cámara a una pequeña pantalla de puntos vibrantes (Optacón es el más difundido de estos equipos). Este aparato requiere un largo aprendizaje  y solo se consigue leer lentamente  ya que el carácter se reproduce el carácter en su forma impresa, no en braille.

-  Los lectores específicos para ciegos, basados en la informática utilizan programas de reconocimiento óptico de caracteres (OCR) que analizan la imagen e intentan encontrar a qué caracteres corresponde. La información se obtiene por un medio más natural para el ciego : la voz o el código braille.

Los  (OCR) han tenido últimamente un fuerte desarrollo pero será necesario perfeccionarlos para que sean más flexibles y se adapten a las necesidades de un mayor número de usuarios (textos científicos, matemáticas,...). 

Combinando adecuadamente los  OCR, los editores de Macros y la síntesis de voz para ordenadores personales se pueden automatizar los pasos necesarios para que, por ejemplo, pulsando una sola tecla se obtenga (tras un tiempo de proceso) la información.

El Reading Edge el Optrofon o el Personal Reader son sistemas que se sirven de un escaner y de un sintetizador de voz para "leer" el texto captado.

3.3.- Contexto escolar

 En el marco de la Reforma Educativa, las Nuevas Tecnologías de la  información están contempladas, de forma implícita, y, tienen dos  características especificas: la interdisciplinariedad (están presentes en diferentes áreas), y el valor de transferencia de los conocimientos adquiridos a otras tareas y contextos.

3.3.1.-¿Qué aporta el uso del ordenador en la escuela ordinaria? 

El ordenador es un recurso  educativo que:

- Capta la atención del alumno.

 - Aumenta la motivación ante los aprendizajes. 

- Respeta el ritmo de aprendizaje del alumno. 

- Permite diseñar tareas "a medida".

 - Propicia situaciones interactivas de trabajo en grupo.

 - Ayuda a reconocer el nivel de competencia del alumno.

 - Contribuye a eliminar el sentido del fracaso.

- Permite plantear situaciones interactivas que favorecen la resolución de problemas, la toma de decisiones y el desarrollo de la imaginación.

Pero de  forma específica al alumno ciego o deficiente visual, le: 

- Facilita la integración escolar (intercambio de apuntes, trabajos en grupo...) - Permite el acceso a la información escrita de forma rápida y eficaz.

- Estimula el resto visual de los alumnos deficientes visuales.

El alumno ciego o deficiente visual integrado es el que más necesita la tiflotecnología, ya  que ésta, le va a facilitar la dura tarea que supone la integración. El alumno integrado  precisa muchos más aprendizajes que sus compañeros videntes (signografía, habilidades  de la vida diaria, movilidad, ayudas ópticas, tiflotecnología...). Es importante su gradual  introducción, aunque no hay una única fórmula para hacerlo.

Se debe estudiar cada caso individualmente, y valorar el esfuerzo que van a tener que realizar tanto la familia como el alumno y los profesores, antes de tomar la decisión de introducir un nuevo aprendizaje.

Una manera de actuar, aunque no la única, es sistematizar el aprendizaje de estas "asignaturas" que llamáremos "complementarias". Para eIlo, los alumnos integrados pueden acudir un día completo de cada mes al Centro de Recursos o Delegación más cercano. Estos días, además de encontrarse con compañeros/as de su edad y con sus mismos problemas e inquietudes, se aprovecha para introducir la tiflotecnología des del  Ciclo Medio de Primária, y realizar el seguimiento y solución de dudas, problemas, aportación de estrategias...( ya en el Ciclo Superior y ESO).

A finales de junio, fuera del curso escolar, la mayoría de Centros de recursos organiza una "escuela de verano" a la que asisten los alumnos integrados. Durante una semana  residen en el Centro y se trabaja de forma intensiva estas asignaturas complementarias.

AI finalizar la "escuela de verano", la mayor parte de alumnos de ESO están preparados para utilizar una agenda electrónica (ciegos) o un ampliador de pantaIla (deficientes visuales) y un programa de tratamiento de textos, con lo cual, disponen de una herramienta eficaz y una técnica de comunicación integradora.

3.3.2.- Cuando introducir la tiflotecnología:

Las nuevas tecnologías, como todos los aprendizajes, deben introducirse solo cuando sean necesarias. No hay un momento clave igual para todos los alumnos, sino que depende de muchas variables (grado de madurez del alumno, motivación/expectativa, proyecto curricular o filosofía de la escuela...).

Si bien es cierto que la tecnología de que disponemos no está pensada para niños, no por ello condenaremos a éstos a la espera de que "alguien" se decida a diseñar equipos para ellos . Debemos utilizar los materiales  que tenemos (que no son muchos), y trabajar en la línea general de la integración: intentar que el niño ciego o deficiente visual realice adecuadamente, el máximo número de actividades que realizan el resto de niños, aunque siempre será posible.

En el Ciclo Inicial la decisión de adaptar o no las actividades que se realicen con ordenador no pueden ser tomada a la ligera. Los principales protagonistas son la escuela ordinaria y el profesor de apoyo. Sera consejable cuando  la utilización del ordenador forma parte del proyecto curricular del Centro Ordinario desde Ciclo Inicial, y el profesor de apoyo considera apropiado introducir un nuevo aprendizaje. 

El Equipo de profesionales que atiende al niño evaluará los pros y los contras de la adaptación considerando las posibilidades reales que tiene la adapatción escolar del niño. En este Ciclo, lo realmente importante no es que aprenda a utilizar una adaptación tiflotécnica o un programa concreto. Lo fundamental es que el niño Ia utilice, que pueda investigar. El fin no es tanto el aprendizaje de la adaptación o de programa en sí mismo, sino el solventar técnicamente el hecho de que el alumno no puede ver la información que aparece en pantalla.

El Equipo de profesionales, en función de todas las variables que intervienen en cada caso en particular, tomará la decisión de adaptar o no el puesto escolar del alumno integrado en Ciclo Inicial. El Instructor Tiflotécnico lo instalará en el Centro Ordinario, y, dado que el alumno no sabe utilizar la adaptación ni es este el  objetivo, personalizará el equipo en función de las necesidades del niño (tamaño de letra , contraste, color... para ampliadores de pantalla; volumen, tono, tipo de pronunciación... para sintetizadores de voz).

La formación en la adaptación y manejo del programa, el seguimiento y la evaluación del resultado se llevará a cabo de forma compartida entre el instructor tiflotécnico, el profesor de apoyo y el profesor del aula o del aula de educación especial.

En los Ciclos Medio y Superior siempre que sea posible se efectuará la adaptación de las actividades que la escuela realiza con ordenador. Si no es posible  se buscará una adaptación alternativa para el alumno integrado (mecanografía informatizada, tratamiento de textos...). La formación en la adaptación y manejo del programa se llevará a cabo también de forma compartida entre e! instructor tiflotécnico, el profesor de apoyo, el profesor del aula y, en su caso, el profesor del aula de educación especial, como hemos apuntado anteriormente.

En Ciclo Medio el objetivo principal será el aprendizaje de las adaptaciones y/o programas. En Ciclo Superior el objetivo será la eficacia del resultado y la autonomía del alumno.

El aprendizaje de equipos autosuficientes (agendas electrónicas), se introducirá en el ciclo medio en las actividades complementarias y en los cursos intensivos de la escuela de verano. Con esto, conseguimos más tiempo para alcanzar el objetivo principal: que el alumno sea eficaz en Ciclo Superior y que pueda pasar a secundaria con total autonomía. Es importante que el alumno disponga del equipo para practicar.

Es muy importante implicar al profesor del aula en todo el proceso, hacerle ver la importancia de que él adquiera pequeños recursos que le permitan ayudar al niño cuando se pierde. Esto resulta muy fácil con los programas de ampliación de pantaIla, ya que son fáciles de usar y el profesor controla en todo momento lo que hace el alumno. Es más difícil con el resto de adaptaciones. El profesor tiende a desentenderse o a delegar estos aprendizajes en el profesor de apoyo, puesto que también tiene que atender a los otros alumnos. Hay que tranquilizar al profesor y sosegarlo. Experimentar con él y darle estrategias para ayudar al alumno.

En todos los casos, el éxito de la operación dependerá del grado de colaboración - implicación del profesor del aula y del profesor de apoyo. Estos están en contacto permanente con el niño y son, pues, los más indicados para realizar la formación y el seguimiento, que estará, en todo momento, supervisado y asesorado por el Instructor Tiflotécnico como especialista en el tema. 

Es importante que los profesionales especialistas en integración y tiflotecnología sean conscientes de que el alumno ciego no puede realizar el 100% de actividades que realizan sus compañeros en el aula de informática. No podrá utilizar el Logo,  los programas de dibujo, la pantalla táctil, los entornos gráficos tipo Windows..., es importante tenerlo claro para poder transmitirlo así a los profesores de las escuelas ordinarias y poder presentarles una alternativa que, a la vez, resulte beneficiosa para el niño y proporcione tranquilidad al profesor.

El profesor de apoyo debe anticipar a los profesores de informática qué es lo que puede y no puede hacer el niño ciego, ya que, en algunos casos, es factible cambiar un programa por otro que pueda ser adaptado fácilmente.

3.4.-Contexto social

El impacto más notable de las T.I.C. dentro del contexto social de las personas deficientes visuales se da sin duda en el ámbito laboral. Tal vez tengamos que remontarnos dos siglos atrás para encontrar el primer paso que ha permitido la integración laboral de las personas ciegas en el mercado del trabajo. Concretamente al año 1784, cuando en París , Valentín Haüy creó la primera escuela para ciegos.

Más tarde, un alumno suyo, Louis Braille, abrió las puertas del saber al ciego, con su conocido sistema de lectura y escritura. Sucesivamente, nuevas ideas, nuevos hombres y mujeres han hecho posible lo que hoy, gradualmente, se hace patente en nuestra sociedad: la progresiva integración de las personas ciegas y deficientes visuales en el mercado de trabajo, y en el entorno social en general.

La actividad laboral de las personas ciegas y deficientes visuales se canaliza en nuestro país básicamente a través de la O.N.C.E., ya sea en sus servicios internos, o mayoritariamente en la venta del cupón. Sin embargo, y sobre todo desde la década de los años 60 y 70, se ha producido un incremento en la atención y capacitación de los afiliados a esta organización, a través de sus Centros de Formación Profesional. Por otro lado, el despegue de las nuevas tecnologías y su aplicación a la problemática visual permite ampliar considerablemente las posibilidades de inserción laboral.

Aunque en la actualidad la demanda laboral se centra, básicamente, en telefonistas y fisioterapeutas, la oferta que se proyecta es mucho más amplia. Los ciegos o deficientes visuales graves, ejercen minoritariamente, profesiones tan variadas como:

	- Funcionarios de la Administración Pública.
	- Abogados.

	- Catedráticos y profesores.
	- Gestores.

	- Gerentes de negocios.
	- Ebanistas.

	- Sociólogos, historiadores, psicólogos.
	- Matemáticos.

	- Afinadores de piano.
	- Escultores.

	- Analistas de sistemas.
	- Periodistas.

	- Traductores, filólogos, intérpretes.
	- Economistas.

	- Ingenieros civiles y técnicos.
	- Telefonistas.

	- Taquígrafos y estenotipistas.
	- Fisioterapeutas.

	- Músicos e intérpretes.
	- Encuadernadores.

	- Especialistas en máquinas y herramientas.
	- Agentes comerciales.


Conseguir la plena integración laboral de las personas ciegas y deficientes visuales en el mercado del trabajo es hoy un reto con futuro. La O.N.C.E. dispone de un Centro que evalúa, importa, repara aparatos y materiales especiales que facilitan enormemente la adaptación de la persona ciega a su puesto de trabajo. En este Centro se investiga y fomenta la fabricación en España de los prototipos que favorezcan y adecuen, aún más, la posible adaptación de la moderna tecnología a las condiciones específicas de los disminuidos visuales. Existe un equipo de especialistas en tiflotecnología que se encarga de orientar y enseñar el correcto funcionamiento de los aparatos necesarios para que una persona ciega desarroIl e su completa autonomía, ya sea manual o intelectual, en su puesto de trabajo.

4.- Aplicación de las T I en la discapacidad auditiva

 4·1.- Introducción

La irrupción de los ordenadores en el ámbito escolar ha abierto nuevas perspectivas tanto a nivel general, como en lo que se refiere a la mejora de los recursos y actuaciones con , respecto a las necesidades especiales, en nuestro caso de los alumnos sordos. Sin embargo hay que valorar estas aportaciones en su justa medida.

Por un lado nos interesa conocer y situar cuales son las necesidades que presentan los alumnos sordos en relación con su déficit. En este sentido, los ordenadores son herramientas que colaboran en el proceso de desarrollo y aprendizaje, y facilitan situaciones comunicativas y de rehabilitación que sin ellos sería muy difícil realizar. Sin embargo, a diferencia de lo que sucede en el terreno de otras disminuciones, los ordenadores no suponen actualmente en el caso de los sordos una verdadera prótesis substitutiva o un puente directo que soslaye su handicap. Sus aplicaciones se enmarcan en el campo del soporte educativo, el trabajo logopédico y de lenguaje, mejorando la respuesta a algunas de las necesidades y déficits que presentan.

En todo caso, lo más parecido a una intervención protésica son las aportaciones de la tecnología en el ámbito médico que se aplica en el campo de los implantes cocleares.

También merecen una entidad propia las aportaciones en el campo de las telecomunicaciones para el desarrollo y la interacción de las personas sordas, así como para su acceso a la información y las repercusiones que todo eI o pude tener con su presencia en el mundo laboral.

4.2.- Necesidad de los alumnos sordos

Situar la problemática de las personas con déficit auditivo supone entender un marco complejo de necesidades, puesto que si bien es obvio que la característica previa parte del hecho de no oír, las  repercusiones, y sobre todo la interrelación de estas circunstancias con otras facetas de las capacidades personales de desarrollo y comunicación se ven también afectadas.

Como consecuencia, las personas sordas tienen dificultades tanto en percibir las producciones de los demás como en expresar oralmente su propio mensaje. Es por ello por lo que, desde que nacen, los niños sordos sufren una importante demora en el proceso del desarrollo de su competencia lingüística con respecto a los oyentes. Mientras que para los oyentes este proceso se realiza progresivamente y de forma espontánea, con la simple interacción con el entorno, para los sordos este proceso requiere de un aprendizaje deliberado.

En segundo lugar, la carencia de audición condiciona una adquisición del habla deficitaria, o inexistente en muchos casos, que también requiere de un aprendizaje expreso. Esta limitación puede, además, generar desajustes personales de cierta gravedad en muchos casos.

Por último, la estrecha relación entre el desarrollo del lenguaje y del pensamiento, hace que estas dificultades respecto las capacidades lingüísticas condicionen también un ritmo diferente de estructuración cognitiva, que dificultan el acceso al currículum.

No obstante, estas circunstancias de carácter general no presuponen la existencia de un modelo estandarizado de sordo, sino que, por el contrario, encontramos una amplia diversidad entre ellos, dependiente de su entorno familiar, del proceso de estimulación que han seguido, del proceso educativo, etc. Es por ello por lo que es imposible establecer un modelo de actuación rígido y uniforme en la respuesta a los alumnos sordos.

Respecto al proceso de educación de los niños sordos, la incidencia de estas dificultades repercute directamente en la calidad y cantidad de apropiación del currículum en un medio, como es el escolar, que deposita en el intercambio oral una parte muy importante de su actividad de aprendizaje. Los niños con sordera severa y profunda, debido a su perdida auditiva, no reciben la información vehiculizada por vía sonora del mismo modo que los niños oyentes. Esto quiere decir que la información sonora que a veces logran percibir, es, cualitativa y cuantitativamente, deformada e incompleta.

La información más importante vehiculizada por vía sonora es el lenguaje verbal, primordial en todas las culturas. La gran mayoría de lenguajes humanos se producen por vía vocal y se perciben por vía auditiva. Los sordos severos y profundos no pueden acceder a la información lingüística verbal espontáneamente ni por "escucha pasiva", tal y como lo hacemos los oyentes. Incluso en el caso de que dispongan de un buen diagnóstico audiológico y usen prótesis ajustadas a sus curvas de restos auditivos, siempre habrá un desajuste entre aquello que se dice con lenguaje oral y lo que el sordo percibe. 

4.3.- Contexto escolar 

Un importante número de alumnos sordos, especialmente severos y profundos muestran muchas dificultades en un proceso educativo exclusivamente oral pero, en cambio, mejoran su posibilidades madurativas y de formación cuando se incorporan modalidades comunicativas basadas en utilización de la lengua de signos. La lengua de signos tiene canales de emisión y recepción (gestual-visual) fundamentalmente diferente de los de cualquier otra lengua (vocal- auditiva), lo que hace más difícil su aprendizaje.

La inclusión de la lengua de signos en el entorno familiar y educativo facilita la comunicación con y entre los alumnos sordos, y además supone un poderosa medio de transmisión del currículum, de la cultura de los hábitos y de las pautas de comportamiento.

La sordera no afecta la capacidad de adquirir y generar lenguaje, siempre y cuando el lenguaje se exprese y perciba por una vía que no sea deficitaria para los niños sordos severos y profundos. Actualmente existen las suficientes evidencias empíricas como para poner de manifiesto que los sordos si bien   tienen dificultades para comprender el lenguaje oral  (vocal- auditiva), pueden ser competentes para comprender  una lengua de signos, producido manualmente y percibido por vía visual.

En cuanto al lenguaje escrito, cabe destacar que siempre se ha creído que el acceso a este lenguaje podía cumplir una función compensadora en el acceso de los sordos a la información social vehiculizada por vía sonora. A pesar de esto, las expectativas relacionadas con este hipotético papel compensador no se cumplen, por ahora, en la realidad. Sin embrago, no se puede renunciar a considerar la importancia que el lenguaje escrito tiene como compensador de la "carencia" de lenguaje oral. Pero mantener esta perspectiva supone que los niños sordos puedan disponer de materiales escrito abundantes y elaborados de un modo que ellos entiendan.

Se trata de afrontar la enseñanza-aprendizaje del lenguaje escrito partiendo de u sistema comunicativo que los niños conocen. En definitiva, conviene de partir de aquello que los niños conocen (un sistema comunicativo representado gráficamente) par aprender lo que desconocen (el lenguaje escrito).

Ante estas necesidades, una situación educativa adecuada pasa por el diseño de Ia escolarización de estos alumnos sordos dentro del marco ordinario, sin renunciar, desde la perspectiva de la máxima normalización, a intervenir para dar respuesta a sus necesidades diferenciales. Entendemos la educación óptima de los alumno sordos dentro de un marco educativo ordinario acogedor de la diversidad, que debe proporcionar respuestas a las necesidades educativas especiales de los alumnos. En este entorno los alumnos sordos deben beneficiarse al máximo de aquellas actividades ordinarias realmente significativas y comprensivas para ellos, pero también debe recibe atención diferencial a la especificidad de sus necesidades, para compensar su déficit acceder al mayor grado de normalización e integración en el entorno ordinario.

En el contexto de las ayudas y medios para estimular el desarrollo de los niños sordo cabe depositar fundadas esperanzas en las tecnologías de la información y la comunicación, que aportan recursos insospechados hasta ahora.

 La presencia creciente de los ordenadores en la escuela ha planteado la cuestión de cual debe ser su utilización. A lo largo de este periodo reciente el papel de los ordenadores en la educación  ha sido diverso cuando no controvertido. Las aplicaciones han evolucionando hacia planteamientos más ligados al propio proceso de aprendizaje, siendo un medio y no un fin en si mismo.

El ordenador ha de supeditarse al proceso de enseñanza y aprendizaje, dentro de la coherencia educativa que preside la adquisición del currículum. Desde esta perspectiva cabe entender el ordenador como un elemento de educación para la autonomía, que facilita la comprensión de hechos, conceptos y relaciones, estrechamente ligados  proceso de desarrollo cognitivo. Potenciando la construcción del conocimiento va favoreciendo el desarrollo de los ámbitos de lenguaje y pensamiento. Este planteamiento  estimula ritmos propios de desarrollo personal y permite actuar con la autonomía que otros medios no ofrecen al  niño sordo a causa de su handicap. En esta línea se producen cambios importantes de rol de los alumnos en el aula,  asumiendo posiciones más activas,  se crean situaciones que enriquecen la interacción social y mejoran el tratamiento de la diversidad en el aula.

Al igual que en el ámbito ordinario, la progresiva incorporación de las nuevas tecnologías en el campo de las necesidades especiales, así como un mayor conocimiento de los procesos de enseñanza y aprendizaje ha de contribuir a mejorar la respuestas educativa hacia estas necesidades, en lugar de perpetuar las diferencias actuales.

4.4.- Recursos tecnológicos 

Agruparemos los recursos informáticos en categorías funcionales según su objetivo y ámbito de incidencia en:

- Recursos orientados a la rehabilitación.

-Recursos que inciden en aspectos de ejercitación lingüística y comprensión.

 -Recursos relacionados con sistemas comunicativos específicos.

-Recursos de telecomunicación.

4.4.1.- Recursos orientados a la rehabilitación:

Son aparatos y aplicaciones encaminadas a trabajar aspectos de rehabilitación del habla y a dar soporte al trabajo logopédico. Remarcamos su incidencia directa en el habla, no siendo extensible directamente al lenguaje. Fundamentalmente proporcionan un modelo visual al niño sordo para corregir sus dificultades de articulación y le presentan una información gráfica de los modelos de expresión oral. Son unos recursos potentes de trabajo para las logopedas en su trabajo de rehabilitación del habla.

Ejemplos de materiales de esta categoría son entre otros: el Visualizador fonético de IBM, The Gallaudet University Speech Training System , Autocueer, Isotón, Globus, Recofone, SAS, Auel, etc...

A pesar de las diferencias significativas que existen entre estos sistemas ejemplarizaremos sus objetivos con la descripción de uno de ellos.

Visualizador Fonético:

Tiene como objetivo el trabajo de rehabilitación del habla a través de módulos de ejercicios que inciden en aspectos de emisión del habla: el tono, la intensidad, la precisión vocálica y otros parámetros de la producción de sonidos y palabras.

En cada ejercicio el alumno recibe del ordenador una información visual de sus emisiones y de los modelos correctos que dispone el maestro o logopeda, de esta forma el niño es informado a través de la pantalla del ordenador de las producciones orales. 

Permite configurar ejercicios con diferentes parámetros y almacenar las sesiones de trabajo, de las cuales se pueden imprimir los resultados y estadísticas, para ir obteniendo una información rigurosa del proceso evolutivo de los alumnos. 

Las situaciones de trabajo se presentan como juegos y actividades lúdicas, algunas de ellas con una presentación demasiado simple e infantil para alumnos mayores.

El equipo consta de una placa interna y del software del programa. A esta placa se conecta un altavoz o auricular y un micrófono, que será el elemento fundamental de interacción en los ejercicios que presenta el programa.

Más allá de los aspectos de rehabilitación se abre un campo médico de creciente desarrollo como el de los implantes cocleares para restituir la audición, que, en edades muy tempranas, permitirán un desarrollo normal del lenguaje. En este campo incipiente, las nuevas tecnologías podrán hacer estimulantes aportaciones, aunque esta nueva perspectiva se distancia de nuestro marco de análisis de recursos educativos.

4.4.2.- Recursos que inciden en aspectos de ejercitación lingüística y comprensión:

En esta categoría englobamos los programas de uso pedagógico instrumental, especialmente aquellos que inciden en aspectos lingüísticos y en el trabajo de estructuración en general. Van relacionados sin duda con el grado de incorporación generalizada de las nuevas tecnologías en el contexto escolar. No siempre son los más adecuados, pero la instrumentalización que la escuela hace de ellos intenta aprovechar sus posibilidades pedagógicas:

Procesadores de texto:

Son herramientas útiles para trabajar múltiples aspectos de lenguaje con todos los alumnos y especialmente con aquellos que presentan dificultades, como es el caso de los sordos. Lógicamente merece un esfuerzo fundamental favorecer el lenguaje a partir de la lengua escrita, para proporcionar así un campo comunicativo en el que el sordo pueda estar, en teoría, en igualdad de condiciones para percibir la totalidad de las producciones. Un aspecto que cabe señalar, es que esto no supone la automática comprensión de las producciones. Sin embargo, es indudable que las expectativas puestas en el terreno del lenguaje escrito son fundamentales para extender las posibilidades comunicativas y de aprendizaje de los alumnos sordos.

Con este tipo de programas es posible promover múltiples situaciones de aprendizaje a partir de crear, modificar, corregir, transformar, completar, comprender, etc., diferentes tipos de producciones escritas. Sin necesidad de ejemplarizar este apartado son de destacar los que se desenvuelven en entornos gráficos y amigables (Windows y Macintosh) que facilitan la interacción del alumno con el funcionamiento del propio programa.

Los procesadores de texto pueden incorporar prestaciones avanzadas que facilitan el proceso de escritura. En el caso de las personas sordas les ayudaran a mejorar sus expresión escrita, normalizándola, a comprender la estructuras lógica de la lengua y a conocer las normas gramaticales. 

Programas de edición de imagen y de animación:

El canal visual es un elemento informativo fundamental para percibir el entorno por parte de los alumnos sordos. La aplicación de programas que además de manipular texto permitan acceder y manipular gráficos e imágenes fijas, o permitan generar situaciones, favorecen la comprensión y la expresión. El futuro inmediato se orienta hacia en uso de sistemas de comunicación multimedia, ante los cuales el handicap de los sordos con respecto a la información sonora hace necesario potenciar la información visual y expresiva.

Cuentos y Enciclopedias multimédias 

Los productos multimedia funcionan como libros interactivo donde es posible bucear en la información navegando libremente por los contenidos. Las  explicaciones en código texto pueden ir acompañada de informaciones multimediales. El nombre de  una ciudad, por ejemplo  se ilustra con una postal y un simple clic nos la sitúa en el mapa, o quizás, un personaje tome vida y nos explique la historia de aquella imagen. Esta reiteración de la información en distintos formatos y representaciones la hace más comprensible especialmente para aquellas personas que como los deficientes auditivos tienen alguna dificultad en la comprensión de la información textual.
Hipetexto

Los programas hipertexto permiten asociar informaciones complementarias a las palabras de un texto. Estas explicaciones, en formato texto o gráfico, pueden ayudar a la comprensión del texto principal.

Se pueden construir hipertextos con procesadores de texto avanzados, como el Word, el Amipro o el WordPro, los editores y navegadores de páginas Web  como el Netscape Composer o los programas para preparar presentaciones como el Power Point  y el HyperCard para Macintosh

Infograf

Se tarta de un sistema gráfico de documentación que sigue el modelo de los diccionarios visuales y de los libros de imágenes pero con prestaciones multimedia. Cada pantalla es la pagina de una historia con una imagen sensibilizada se han declarado objetos o zonas calientes que contienen información multimedia. Un mismo objeto o palabra puede estar explicada por informaciones gráficas, de texto, ejercicios y otros ficheros reconocidos por el Windows. 

Infograf es un sistema abierto que soporta diferentes entradas y tipos información para un mismo objeto. Incluye opciones para buscar la información y ejercicios de autoevaluación para  comprensión.

Programas de Enseñanza Asistida por ordenador (EAO):

Respecto a los programas cerrados (con una estructura fija, no modificable), y en general aquellos que basan la adquisición de una destreza en la práctica y repetición, la  experiencia recomienda ser cautelosos con sus expectativas y valorar lo que pueden aportar en el ámbito específico para el que están pensados, que no siempre es generalizable y, por tanto, útil en cualquier contexto.

Los programas abiertos educativos, que permiten adaptar sus contenidos a las necesidades de nuestros alumnos, aportan más flexibilidad y versatilidad. El objetivo que preside estos programas se orienta a situaciones de lenguaje, comprensión, expresión, clasificación, ordenación, deducción, autonomía, anticipación y comprobación de hipótesis.

La lista en este apartado podría ser muy larga, por lo que aún a riesgo de olvidar muchos de estos programas, citaremos algunos de interés por estar pensados explícitamente para alumnos con dificultades de lenguaje, o bien por sus potencialidades que permiten la adaptación a nuestro contexto.

PEL (M. Monfort, A.Jaurez):

Uno de los primeros programas especialmente diseñados para alumnos con dificultades de lenguaje. Estructurado en diferentes módulos que abordan aspectos de habilidad y rapidez lectora, comprensión lingüística, vocabulario, etc..

GRAM (Fundació "La Caixa". Equip del Centre Psicopedagògic per a I'educació del deficient sensorial):

Se trata de un software, actualmente descatalogado, con ejercicios para la práctica de lenguaje escrito. Tiene versión en lengua catalana y también en lengua castellana. Trabaja aspectos de ordenación de imágenes, secuenciación de historias, comprensión, diferentes tipos de juegos y actividades relativos a los tiempos verbales, etc..

LAO (Logopedia asistida por ordenador) (MEC, ONCE, APANDA):

Comprende tres programas: Entornos lingüísticos, Intelex y Sifo, pensados para proporcionar herramientas que permitan diseñar actividades lingüísticas adaptadas a las necesidades de los alumnos.

EL (Entornos Lingüísticos):

Consiste en un sistema de autor o generador de aplicaciones que consta de varios programas encaminados a la confección de actividades con gráficos, animaciones, textos, preguntas, etc.. El personaje Bimo se expresa en lengua de signos, mientras aparecen en pantalla las palabras escritas.

Intelex:

Es una herramienta para la comprensión de textos escritos con un amplio diccionario de lengua española, con palabras definidas de forma sencllla y con información complementaria. Con él se pretende trabajar elementos del lenguaje escrito como son el léxico, la mortología, la sintaxis, la composición de estructuras narrativas.

Sifo:

Programa de Segmentación Silábica y Fonológica, que ayuda a la interiorización de los conceptos de sílaba y fonema adquiriendo su representación fonológica. Es un programa abierto que permite realizar actividades con gráficos, animación y juegos para facilitar el aprendizaje de la lectoescritura, con diferentes niveles de dificultad.

Mirar y Entender ( J.L. Rodríguez, M. León .ICE):

Programa bajo entorno Mac que propone ejercicios de escritura de frases incidiendo en el tipo de construcciones que presentan más dificultades a los alumnos sordos. Dispone de un interesante sistema de tratamiento del error en la construcción, a través de la representación gráfica de las frases, con escenas.

CLIC (F. Busquets. PIE):

Entorno abierto que permite crear actividades contextualizadas a las necesidades concretas de los alumnos, que favorecen las habilidades cognitivas, de asociación, relaciones, clasificación, comprensión y conocimiento.

Es una herramienta potente y versátil de fácil manejo, que facilita al maestro y logopeda la preparación de actividades, en nuestro caso preferentemente lingüísticas.

EXLER (EPL de Barcelona)
Propone ejercicios de comprensión oral, comprensión escrita, dictado y denominación escrita. El vocabulario está  contextualizado en un entorno gráfico lo que puede ayudar a los alumnos con dificultades auditivas a incrementar su vocabulario mejorando la comprensión de las connotaciones semánticas  de las palabras.

La Lluna de Saturn (Departament d'ensenyament, PIE, PMAV, CREDA):

Este producto puede servir de muestra del gran impacto que puede tener la actual tecnología multimedia. Se trata de un producto concebido para mejorar la comprensión de la lengua catalana a nivel escrito y oral, especialmente pensado a partir de las dificultades de los alumnos sordos, pero extensible a otros alumnos con dificultades de lenguaje. El programa se desenvuelve a través de una aventura espacial en la que el alumno ha de "enseñar" a un extraterrestre que le fórmula cuestiones sobre el conocimiento de las cosas y del lenguaje. Esta realizado con imágenes de vídeo en tiempo real y a pantalla completa, que muestra la aventura como si realmente se tratara de una película, en la que el alumno va "enseñando" al extraterrestre a través de elegir y construir la respuesta adecuada, propiciando el trabajo de comprensión lectora y construcción de frases. Además, el programa subtitula en un nivel escrito los diálogos. Permite trabajar por módulos que se van grabando progresivamente, de manera que los alumnos acceden directamente al módulo donde quedo en la sesión anterior. El nivel de dificultad de lenguaje, que inicialmente es muy elemental, va aumentando a medida que progresa el programa. Además del trabajo de interacción con la aventura, el programa tiene distintos módulos de ejercicios relacionados con las construcciones de frases que se trabajan en cada apartado.

El programa resulta realmente muy vistoso y motivador para el público al que va dirigido: alumnos sordos con un nivel bajo de competencia lingüística. Su formato multimedia y el planteamiento de que es el alumno quien "enseña", no predispone a pensar que va dirigido a un público infantil, aunque el nivel sea muy elemental.

LOGO

A pesar de no ser un elemento específico orientado a alumnos sordos, presenta importantes posibilidades. En relación con el trabajo de Logo con alumnos sordos existen experiencias muy creativas que inciden en el desarrollo de competencias espaciales, psicomotrices, de comprensión oral, anticipación, realización de proyectos, planificación, expresión y estructuración en general, que, con el adecuado soporte logopédico, suponen un potencial importante en el proceso de creación del lenguaje y estructuración del pensamiento, lo que ha de ser especialmente estimulado en los alumnos sordos.

4.4.3.- Recursos relacionados con sistemas comunicativos específicos:

 Los recursos presentados hasta ahora se basan en la interacción con el ordenador a , través del teclado, y por tanto esta se realiza básicamente a través del lenguaje escrito.  Cabría pensar que las características de velocidad y accesibilidad que proporcionan los  ordenadores podrían suponer una cierta prótesis substitutiva del lenguaje oral por el  lenguaje escrito como medio de expresión y comunicación entre y con las personas  sordas. Sin embargo en un altísimo porcentaje de alumnos sordos, profundos y severos,  nos encontramos con la realidad de una pobre, escasa o nula competencia en' lenguaje  oral o escrito.

La lengua de signos, como se ha explicado anteriormente, constituye un potencial inestimable en el ámbito educativo, comprensivo, expresivo y en general de formación de la propia personalidad y generación de lenguaje funcional. Una variable de la lengua de signos es la modalidad que recibe el nombre de bimodal, que supone el uso simultáneo de lenguaje oral y de lengua de signos bajo una estructura de lenguaje oral.

Sea en el trabajo basado en la lengua de signos propiamente o en bimodal, nos encontramos con la necesidad de proporcionar a los alumnos otros sistemas de interacción con el ordenador que complementen al teclado y el raton como son:

- El lector de tarjetas de BSP (explicado en la unidad 5), que permite interactuar con tarjetas configuradas con dibujos de iconos de lengua de signos.

- El teclado de conceptos o tablero sensible (explicado en la unidad 5), que mediante el uso de plantillas proporciona también un acceso con iconos configurables de lengua de signos.

- Programas que generen aplicaciones expresivas con iconos, que representen la lengua de signos.

Con ellos el alumno tiene un acceso o soporte flexible, puesto que puede interactuar con el ordenador a través de letras, palabras, sílabas, dibujos, códigos, pictogramas, signos, etc.. Permiten al alumno resolver situaciones utilizando lenguaje escrito con soporte signado, cuando no conoce una palabra, diferenciando lenguaje escrito y escritura. Le dan acceso a la construcción de producciones escritas a partir de su propia competencia lingüística signada.

Esto proporciona un nivel de información mayor sobre su competencia lingüística real y sus limitaciones y dificultades, puesto que permite la comparación entre la producción inicial que hace el alumno en lenguaje signado y la traducción estructurada en lenguaje verbal que realiza el ordenador, favoreciendo un trabajo de reflexión e intervención que mejora su autoestima, autoaformación y su proceso de autonomía.

A parte de los sistemas de acceso descritos, cabe incluir en este apartado programas de edición y traducción de la lengua de signos, algunos de ellos en desarrollo. Estos programas utilizan las potencialidades del ordenador para que actúe en principio como un diccionario de lengua de signos, dando información y soporte a estos cuando abordan textos escritos. Por lo demás, también suponen una potente herramienta para los maestros y logopedas, para generar producciones en lengua de signos que servirán de material en su trabajo cotidiano. Son igualmente elementos prácticos que facilitan el difícil proceso de aprendizaje de la lengua de signos tanto para los padres, maestros y logopedas, como para los mismos pequeños alumnos sordos.

Un ejemplo de este tipo de programas son algunos módulos del programa LAO, presentado anteriormente, o el programa SIGNE2.

-SIGNE (J. Umbert; B. Vidiella):

Es un programa que actúa como editor de texto bimodal y permite crear producciones en lenguaje verbal y signado simultáneamente, ofreciendo un doble sistema de información para los alumnos sordos. El objetivo del programa es el de facilitar la lectura y comprensión de textos a las personas sordas, y también agilizar la preparación de material de trabajo por parte de logopedas y maestros que pueden imprimir textos como material para el trabajo directo con los alumnos sordos.

Para terminar este apartado podemos también citar los productos relacionados con los SAAC, ya mencionados en el tema 2, que pueden ser asimismo utilizados como plataforma bimodal, ya que permiten la interacción y relación entre texto escrito e imágenes. Solo es necesario cambiar los pictogramas que contienen por la representación gráfica del lenguaje signado.

4.4.4.- Recursos de telecomunicación:

Es indudable que, acompañando a la cada vez mayor implantación de los ordenadores, estamos asistiendo a la revolución de la telecomunicación por Internet. La telecomunicación abre la perspectiva de la interacción más allá del individuo - máquina hacia la interacción individuo - individuo a través de la máquina, con las potencialidades que esto supone para el acceso a la información y a la comunicación. Sin embargo, nuevamente nos encontramos ante un medio potencialmente muy poderoso, pero que requiere de un cierto nivel de conocimiento de lenguaje escrito para utilizarlo, lo cual impide su plena utilización a un importante número de personas sordas:

-A través de Internet tenemos al alcance de las escuelas y, en concreto, de los alumnos sordos, experiencias de intercambio y comunicación de índole diversa en las que se requiere un buen nivel de competencia en lengua escrita.

-El correo electrónico facilita el  intercambio de mensajes y experiencias entre individuos o grupos de alumnos de distintas localizaciones, estimulando la funcionalidad del lenguaje y los estímulos comunicativos.

-Con el acceso a los "News" (grupos de noticias), es posible acceder a información estructurada por temas desde lúdicos, hasta los especializados, y enviar intervenciones intercambiando ideas, experiencias y opiniones con otras personas.

-La posibilidad de comunicaciones simultáneas a través de los canales IRC abiertos, o directamente usando TALK, permiten a los sordos comunicarse de forma simultánea y directa con otras personas, estimulando así el lenguaje, la conversación y el intercambio.

Este canal abre asimismo innumerables posibilidades de acceso a información diversa a través de las Web, tanto de temas generales, como relacionados directamente con el déficit auditivo. En este sentido las asociaciones y centros educativos, especialmente estadounidenses disponen de puntos de información sugestivos para las personas sordas, con el inconveniente grave para nosotros, que, el idioma predominante en la Web es el ingles, lo cual dificulta aún más la comprensión por parte de los sordos de nuestros país.

---

Antes de terminar este punto, conviene recordar que considerando el acceso al ordenador de modo estricto, el alumno sordo solo necesita una adaptación que  substitua del feedback auditivo, producido por el ordenador por un feedback visual. Este recurso que ya  está incluido en los sistemas operativos actuales ( en Macintosh y Windows 95). Sin embargo, el progresivo aumento del uso de recursos multimedia, mensajes orales y voz artificial con informaciones esenciales de los programas puede complicar la situación. En un futura serán necesarios sistemas que traduzcan o proporcionen la voz generada por el ordenador, en texto o en lenguaje signado.

4.5.- Contexto social:

El ordenador, desde su marco escolar, se orienta a colaborar en aspectos de rehabilitación, ejercitación, aprendizaje y expresión. Desde esta perspectiva su trasfondo social no va más allá de proporcionar elementos que mejoran la formación y aprendizaje de los alumnos sordos, y esto tendrá por si mismo una amplia repercusión social. 

Sin embrago otros aspectos vinculados con las nuevas tecnologías que pueden repercutir enormemente en un contexto social más amplio con respecto a las personas sordas.

Por un lado la evolución de los implantes cocleares, ya citados, que con la ayuda de los desarrollos tecnológicos se orientan a lograr reparar el déficit neurosensorial de la sordera. 

Por otro lado, los sistemas de reconocimiento de voz pueden facilitar la conversión del discurso oral a un lenguaje alternativo comprensible para los sordos. La miniaturización de los sistemas informáticos puede integrar  estos equipos en sistema de telefonía móvil, gafas, u otras prendas de vestir.

Finalmente la incorporación de los ordenadores en el mundo de las telecomunicaciones, así como su extensión, proporcionan una nueva perspectiva laboral, social y comunicativa. Hoy en día hablar de de teletrabajo o teleeducación es una realidad. En un futuro inmediato la telemática hará desaparecer las barreras físicas de comunicación que aíslan a las personas sordas.

5.-Aplicación de las T.l. en alumnos con necesidades educativas especiales

 5.1: Introducción

Si, desde la perspectiva ecológica, entendemos la educación como una adaptación al entorno cultural en que vivimos, el ordenador actúa en un doble sentido: adapta el entorno a la persona y amplía la capacidades de acción de cada persona 

El ordenador simplifica las tareas al reducir los requerimientos mínimos necesarios para realizarlas. Escribir, calcular, ordenar palabras es mas fácil hacerlo con el ordenador que manualmente  Una misma persona es más capaz cuando dispone de  un ordenador que sin el. 

El ordenador aumenta la productividad  al facilitar las tareas guiando y supliendo a las personas cuando es necesario.

Desde las teorías constructivistas el ordenador puede considerarse como un mediador cognitivo que:

- Como instrumento de trabajo, permite realizar tareas complejas simplificándolas.

- Como mediador, actúa a modo de experto que ayuda a realizar tareas más allá de lo que puede hacer el alumno por sí solo.

- Como mediador cognitivo, muestra procedimientos en la ejecución de tareas que pueden actuar como modelos en el trabajo autónomo del alumno.

- Como un instrumento intelectual, facilita el acceso y el manejo de gran cantidad y variedad de información.

Desde el punto de vista social, el ordenador es un instrumento que integra los alumnos con necesidades educativas especiales (N.E.E.) entre sus compañeros. Cuando nuestros alumnos utilizan ordenador, los programas, las tareas y los resultados que se obtienen son aparentemente iguales a las de sus compañeros. Es también un estimulante que permite realizar tareas engorrosas siguiendo un formato lúdico. Por último, es un símbolo que aporta prestigio social a las personas que lo usan.

5.2: Necesidades de la educación especial

A modo de utopía aspiramos que  los sistemas informáticos para las personas con necesidades educativas especiales deberían permitir realizar cualquier tarea a cualquier persona, independientemente de sus capacidades. Los programas deberían aconsejar, y ayudar o suplir las funciones cuando fuese necesario, sin restringir el grado de libertad que pueda asumir el usuario.

Desde un punto de vista educativo, el ordenador debería ajustar las tareas, de manera que la dificultad y el estímulo estuvieran siempre situadas en la zona de desarrollo próximo de los alumnos, evitando las tareas excesivamente simples o excesivamente complejas.

Esta doble propuesta, aparentemente simple, presenta grandes dificultades para su realización debido a múltiples causas, entre las que se hallan:

-La falta de definición teórica: a menudo desconocemos el significado concreto de estos conceptos y es difícil instruir al ordenador para su ejecución. Poe ejemplo ¿Cómo se determina la zona de desarrollo próximo?, ...

-La prosperidad  de la industria informática: los desarrollos informáticos los realizan empresas regidas por la ley del máximo beneficio económico y la competencia: Es fácil encontrar programas especializados en ofimática, la producción industrial y productos de ocio o gran consumo, pero casi nadie trabaja en ámbitos con un interés económico menor, como es la educación especial. Sin  esta supeditación  quizás dispondríamos de recursos insospechados, ya que la limitación no está en lo que la tecnología permite hacer, sino que en lo que realmente se fabrica y distribuye.

- La rápida evolución técnica: la industria informática renueva los productos continuamente. Esto es favorable ya que  la mayoría de materiales informáticos contienen errores de funcionamiento que solo nuevas versiones pueden solucionan. Pero la práctica cotidiana no demuestra  que los nuevos productos, a pesar de tener más prestaciones resulten de mayor utilidad que los anteriores. Parece que como en la industria de la confección se utilice la estrategia de la moda para aumentar el consumo.

-El coste temporal en el desarrollo: si desarrollásemos un material informático utilizando los conocimientos técnicos, los recursos, y los procedimientos que habitualmente se aplican al sistema educativo, se emplearía  tanto tiempo que el producto estaría técnicamente desfasado antes de su distribución.

-Mantenimiento: muchos de los productos específicos para los alumnos con necesidades educativas especiales casi nunca tienen una segunda versión que corrija los errores y muchas veces no son más que meros ejercicios de programación.

Así, podemos considerar que el problema no consiste en definir el producto que nuestros alumnos necesitan, sino en evaluar los materiales existentes y determinar de qué modo pueden resultar útiles. No hay que justificar las limitaciones del sistema, sino aceptarlas como lo que son, reduciendo al ordenador a mero instrumento más o menos imperfecto. Nuestras propuestas han de consistir en cómo utilizar los ordenadores y sus programas, con independencia, y dentro de lo que sea posible con sus características técnicas de este momento concreto, a sabiendas que evolucionaran con el tiempo. Ello nos permitirá con leves retoques de detalle, ajustar nuestra práctica educativa a las evoluciones técnicas el sistema. 

Los alumnos con necesidades educativas especiales, a que nos referimos, pueden utilizar el ordenador pero 

- tienen dificultad para recordar procesos largos y complejos. A pesar de la simplicidad aparente de los sistemas gráficos, como el Windows, cada programa esconde infinidad de opciones  con preguntas capciosas que es difícil de responder.

- no interpretan suficientemente el texto escrito y necesitan informaciones suplementarias que utilicen el lenguaje oral y pictográfico.

- los contenidos de los programas no se ajustan a sus intereses. Estas personas aunque tengan limitaciones en el razonamiento sienten las mismas motivaciones que los adolescentes o los adultos. Los programas simples son excesivamente infantiles para ellos y los que tiene algún interés resultan excesivamente complicados

5.3- Recursos tecnológicos 

5.3.1- Periféricos de entrada 

Los alumnos con necesidades educativas especiales no requieren en su gran mayoría un hardware propio, sino, al contrario. El uso del hardware estándar garantiza una mayor integración en el entorno social y asegura el manejo de los ordenadores en un futuro.

El control del ratón y del teclado son dos aprendizajes básicos que deberán considerarse de forma similar al uso del lápiz y papel. Son muy pocos los alumnos, no afectados por limitaciones físicas, que este imposibilitados para  utilizar estos instrumentos. A pesar de ello hay alumnos, y/o situaciones educativas determinadas que aconsejan el uso de periféricos especiales.

Pantalla táctil:

Permite manejar el ordenador tocando con el dedo directamente sobre la pantalla. Existen diversos formatos:

-Monitores especialmente adaptados que tienen adherida una lámina sensible. 

-Filtros táctiles, con la lámina sensible que se superponen al monitor.

-Marcos con barreras de infirarrojos que al tocar un punto en la pantalla interrumpe dos rayos infrarrojos, uno vertical y otro horizontal que determinan la posición del dedo,

-Zócalos basculantes que transforman cualquier monitor u objeto que se sitúe en el zócalo en un sistema táctil permitiendo determinar los puntos de contacto.

Las pantallas táctiles proporcionan un  acceso directo al objeto activo, eliminando elementos intermedios como son el ratón y los otros periféricos. Este acceso directo resulta imprescindible cuando la persona no es capaz de establecer una relación causal entre el movimiento del ratón en la mesa y el  desplazamiento del puntero en la pantalla. Este caso solo se da en personas con sus capacidades intelectuales muy afectadas, aunque con un adecuado entrenamiento consiguen progresos notables.

Así mismo, la pantalla táctil es útil cuando se quiere simplificar el entorno de trabajo o reducir los aprendizajes previos necesarios en la ejecución de una tarea. Puede ser interesante para personas con poca experiencia o en situaciones donde sea importante controlar los elementos distractores.

Las pantallas táctiles, además de su coste, presentan otras limitaciones importantes que hay que considerar: 

-Requieren una calibración individual que depende de la persona y de la posición del usuario respecto a la pantalla. Por ello solo permite interactuar a una persona. .

- La superficie es frágil,  se ensucian y se daña  con el uso. Con el tiempo se desgasta y dejan de funcionar correctamente.

- Son pocos los programas educativos específicamente diseñados para la pantalla táctil, por ello lo habitual es  que emule al ratón en los sistemas Windows o Macintosh.  Esto facilita el desarrollo de aplicaciones y nos permite utilizar cualquier programa que funcione con el ratón.

- Habrá que vigilar también el tamaño de las zonas sensibles. La mayoría de programas, al no estar diseñados para la pantalla táctil, disponen de iconos y menús excesivamente pequeños para acceder con el dedo. Modificar la resolución de la pantalla pueden resolver a este  problema.

Teclado de conceptos:

Se trata de un panel de comunicación con el ordenador, sensible al tacto, donde las acciones están representadas por objetos, iconos o palabras. AI presionar con el dedo sobre una zona activa, el tablero envía una orden al ordenador. Existen modelos y tamaños diversos, desde un microteclado, a unos de tamaño DIN A-3. Algunos productos de uso comercial tiene una interficie parecida a un teclado de conceptos,. Por ejemplo, en los supermercados básculas o cajas registradoras, en ocasiones, llevan asociado un teclado de conceptos que identifica las frutas y alimentos.

El teclado de conceptos no es un programa, sino un periférico que emula al teclado convencional, que se puede programar. Puede utilizarse como:

-Un teclado alternativo, en lugar del teclado habitual, que podemos configurar en función del usuario y/o de la actividad.

-Un teclado expandido que trabaja en paralelo al teclado habitual. Allí dispondremos de herramientas y recursos necesarios para la actividad educativa. Algunas opciones difíciles de activar mediante los menús pueden ejecutarse con una sola pulsación en el teclado de conceptos

-Un teclado posicional. Activará programas diseñados específicamente que lo utilicen como tablero de juegos o sensor de posiciones. Con este fin se puede usar para explicar láminas, como un tablero de ajedrez, como un reloj de agujas que se muevan a mano, etc.

Desde el punto de vista de las necesidades educativas especiales, el teclado de conceptos nos permite:

-Simplificar el acceso a tos programas de ordenador mediante la programación de la funciones más necesarias, que se activarán con una sola pulsación.

-Planificar el entorno de trabajo del usuario controlando los recursos de que dispone o debe utilizar.

- Comunicarse con un mismo código para todos los programas evitando confusiones y aprendizajes innecesarios.

Una de las características propias del teclado de conceptos es su capacidad de utilizar objetos concretos, como símbolos para la comunicación. Así, en una actividad donde se trabaje el significado del dinero, el valor "5 pesetas" puede representarse mediante un objeto con un valor de cinco pesetas, una moneda real, una foto de la moneda, un dibujo de la moneda, la palabra cinco pesetas, el símbolo 5 o cualquier otro símbolo abstracto.

Esta posibilidad permite ir de lo concreto a lo simbólico y avanzar en el proceso de abstracción mediante el uso de sucesivos sistemas de códigos, cuyo significado se remonta a lo concreto y que se refuerzan mutuamente.

El teclado de conceptos, también presenta algunas dificultades, entre las que cabe destacar las dos siguientes:

-Su gran tamaño puede hacer incómodo su uso especialmente si se dispone de varios ordenadores con teclados de concepto.

-Suele tener un tacto distinto al teclado habitual, por lo que su manejo requiere cierto entrenamiento.

Algunas aplicaciones que se pueden crear o utilizar son:

Aplicaciones con el editor gráfico: 

AI apretar el Teclado de conceptos se cargan elementos, objetos, paisajes o personajes que se sitúan en la pantalla con ayuda del ratón o de los cursores. El resultado de la tarea es un dibujo en la pantalla que se puede imprimir.

En el teclado hay otros iconos con herramientas para  cambiar de tamaño, girar, imprimir  etc., que no siempre  son accesibles directamente con el ratón. Con ello podemos hacer ejercicios de: 

-Dibujo libre o temático.

-Redacción de una narración gráfica, creando las escenas de un cuento.

-Colocar los objetos sobre un fondo, utilizando una cierta lógica: vestir un personaje, completar un dibujo con siluetas, etc.

-Realizar ejercicios de composición, seriación, dictados de objetos.., con elementos gráficos como triángulos, redondas, etc.; se asemeja al trabajo con pegatinas, bloques lógicos, etc.

Aplicaciones con el Logo:

Una lámina con cuatro o más cursores, que representen los movimientos en el plano, permite gobernar la tortuga Logo que traza en pantalla el recorrido del cursor. Con ello  podemos realizar numerosos ejercicios sobre un espació virtual similar a un papel cuadriculado.  La lámina se complementa con opciones para borrar, cambiar de color imprimir ...

Esta aplicación puede servir para realizar ejercicios sobre una retícula que ayuden en el control del espacio plano. Como por ejemplo:

-Dibujo libre sobre una retícula. 

-Dibujo de series o cenefas.

-Copia de un dibujo reticulado: Preparación de un proyecto sobre papel cuadriculado y seguidamente su realización en la pantalla.

-Dictado de direcciones ya sea oral, mediante iconos, o por escrito. etc.

-Teclado de conceptos y procesador de textos:

Aplicaciones con el procesador de texto

El teclado de conceptos es una herramienta que hace posible la escritura icónica y la escritura  global, para ello utilizamos una lámina con iconos, dibujos o símbolos que al tocarlos escriben un texto en la pantalla. Con una pulsación sobre un dibujo, que actúa como referente, podemos escribir iconos, letras, palabras o frases en un texto. 

Estas aplicaciones dan preferencia a los procesos de lectura comprensiva sobre los aspectos de la escritura mecánica. La escritura queda limitada en cuanto a su contenido, pero se vuelve más ágil y productiva. 

El tablero de conceptos es compatible con el teclado convencional y  un mismo texto puede combinar palabras escritas con el teclado normal y otras escritas con el tablero de conceptos. Se puede utilizar variantes de esta aplicación para las siguientes actividades:

Aprendizaje del nombre propio:

 Lamina con dos caras, en una hay las fotos de los niños y niñas y en la otra, con la misma distribución, sus nombres. Al presionar sobre las fotos o los nombres el ordenador los escribe en el procesador de textos.

AI principio se trabaja con la lámina de las fotos y posteriormente se pasa a la lámina con los nombres. Los propios alumnos, cuando se sienten seguros abandonan el teclado de conceptos y utilizan el teclado habitual. Con esta aplicación podemos realizar por ejemplo:

 -Escribir el nombre en la hoja de tareas, como si fuera un tampón o una pegatina

-Preparar listas de asistencia, de comedor, de talleres 

-Listas de niño y niñas que tengan alguna característica concreta, rubio y morenos..., mis mejores amigos,  los compañeros de la mesa

-Lista de nombres que empiezan con la letra de mi nombre, que empiezan con una letra concreta.

Otras tareas:

-Dictados de niños a partir de las fotos o los nombres

-Escritura autocorrectiva: se escribe primero con el teclado y a continuación se toca sobre el TC y se comparan los resultados.

-Copia de palabras: primero se toca el TC y a continuación se copia la palabra escribiendo con el teclado.

Laminas con estructuras y contenidos diferentes  permitirán realizar ejercicios varios. Así podemos construir una lámina formada por sujetos y predicados, láminas formadas por sujetos, acciones y complementos, .. con ellos se construiran frases, pequeñas redacciones etc.

Una lámina con colecciones de objetos que, al ser pulsados, escriben cantidades con cifras o colecciones de puntos permite realizar diversos ejercicios de cálculo o resolución de problemas.

En cualquier casos, estos ejercicios no son autocorrectivos y el resultado final es un texto, , que puede imprimirse y completarse con un dibujo hecho a mano. El profesor puede corregir el ejercicio sobre el papel y los niños lo pueden enseñar a sus padres y compañeros.

Construcción de diccionarios

El tablero de conceptos puede ser el soporte para la construcción de diccionarios personalizados formados por láminas de dibujos y palabras que se emplean para consultar, jugar o escribir.

-Colección de palabras conocidas: el objetivo de esta actividad es afianzar el interés por la escritura y la adquisición de vocabulario. Con esta finalidad el niño construye un panel en el que colecciona palabras. Cuando un alumno conoce una palabra nueva y sabe como se escribe, puede añadir esta palabra a su colección; para ello tendrá que buscar un dibujo que la identifique en su lámina, y escribir la palabra en el teclado. De esta manera, los alumnos coleccionan palabras como quien colecciona cromos. 

De forma parecida substituir los dibujos escrito cuando el niño ya conozca la palabra, añadir voz, sinónimos, frases hechas etc.

-Diccionario personal de errores ortográficos: es una variante que se empela para ayudar a aprender y afianzar la ortografía la ortografía. En esta modalidad cada alumno construye una lámina con aquellas palabras nuevas que le presentan alguna dificultad.

Al escribir en el ordenador utiliza el teclado, pero si se trata de una palabra dudosa, la busca y la escribe con su diccionario desde el TC. Esto le permite durante un tiempo tener una ayuda adicional, y un refuerzo positivo constante, ya que puede escribir la palabra correctamente en todo momento. 

Pero, realmente, lo que da un valor añadido a este planteamiento es la actividad metacognitiva de mantenimiento de la lámina. 

Para incluir una nueva palabra el  alumno debe liberar un espacio eliminando alguna de las palabras preexistentes en la lámina de su diccionario. Ello implica una autoevaluación sobre el conocimiento de las palabras dudosas, para determinar cuál debe eliminar.

Simultáneamente, el alumno toma conciencia de que tiene una tarea pendiente por realizar ya que esta lámina tan sólo es una ayuda temporal, una especie de "chuleta" que con el tiempo se perderá. 

Un valor añadido es que el alumno también pueda consultar su lámina diccionario cuando escriba con el lápiz.

 De forma parecida se pueden construir diccionarios temáticos de imágenes y palabras.

Exploración de láminas 

En esta aplicación la lámina, en lugar de estar formada por símbolos e iconos, contiene una sola imagen completa. AI apretar en las diferentes zonas del T.C., el ordenador nos devuelve una información textual o sonora del objeto señalado. La lámina se convierte en un diccionario visual donde las palabras, en formato oral o escrito, adquieren su significado por la imagen dentro de un contexto que les aporta numerosas connotaciones. En otros ejercicios es posible:

- Lectura de la imagen o del cuento explorando libremente o mediante una pauta

- Buscar objetos en la lámina copiando sobre un papel o una ficha de ejercicios. - Construir frases utilizando el vocabulario de las imágenes.

Los programas Prompt y Picture Writer para el Concept Keyboard así como las "Aplicacions Quadern" se pueden encontrar en el CD-Rom Sinera de la Generalitat de Cataluña responden a este modelo. 

TCAutor es un Sistema Autor para el teclado de conceptos A3 del MEC. que permite generar aplicaciones multimedia, en las que se pueden incluir textos, animaciones y sonido. 

Lector de tarjetas:

Es un periférico que ya tiene algunos años, pero que está ampliamente difundido dentro del sistema educativo. Consta de una caja lectora, que se conecta al ordenador, y de una serie de tarjetas de plástico con ranuras codificadas asociadas a unos procedimientos. Al colocar la tarjeta dentro de la lectora el ordenador ejecuta la orden programada.

Este periférico se acompaña de un programa llamado Las series de colores, y está concebido como un entorno de trabajo globalizador. Está formado por cinco series identificadas con un  color que corresponden a diversos entornos de trabajo:

- La serie blanca de música: reconocer melodías, canciones, ritmos

- La serie amarilla como procesador de textos: escribir palabras, completar frases,

- La serie roja para la narración gráfica: crear cuentos o historias

- La serie azul para el entorno de la tortuga: desplazarse por la pantalla realizando un itinerario.

- La serie verde para el entorno de la geometría y las transformaciones.

Sistemas de reconocimiento de voz:

Existen sistemas de reconocimiento de voz capaces de ejecutar órdenes dictadas oralmente, e incluso de transcribir a un procesador de textos dictados orales que utilicen un vocabulario concreto. Generalmente requieren un cierto entrenamiento tanto del programa como del usuario.

En su forma más elemental se puede utilizar para realizar ejercicios de estímulo respuesta en personas muy afectada o para modular la expresión oral en los alumnos que lo requieran.

En un nivel más simple podemos citar como ejemplo "El Pinchaglobos", programa del MEC orientado al aprendizaje de la lectoescritura, el "Recofone" que se distribuye en el Sinera. Aunque no incorporan un autentico sistema de reconocimiento de la voz incluye ejercicios de discriminación de fonemas que utilizan el micrófono.

Con sistemas más avanzados como el Dragon Dictate y Via Voice para PC y Voice Navigator II para Macintosh se pueden construir sistemas de control del ordenador por voz para realizar ejercicios simples para persona muy discapacitadas.

5.3.2.- Periféricos de salida

Tarjetas de sonido:

Este periférico es de gran utilidad y está instalado en casi todos los ordenadores modernos. Se trata de un codificador-decodificador  de sonido digitalizado (pregrabado en el ordenador) que pueden reproducir tanto voz como música. Funcionan de forma parecida a como lo hace un cassette.. Suelen constar de una placa interna, un altavoz externo y un micrófono.

Con el sonido es posible, por ejemplo, realizar ejercicios que impliquen el reconocimiento auditivo (identificación de sonidos, comprensión de mensajes orales); emitir oralmente las consignas, lo que es especialmente indicado para las personas que no conocen el código escrito; o proporcionar estímulos auditivos cuando e la actividad cuando la situación lo requiera, refuerzo al finalizar, ánimo en caso de error etc.

Este periférico, que es de gran utilidad, tiene dos inconvenientes: la poca flexibilidad  del sistema y el gran espació que ocupan los ficheros de sonido digitalizado. Hay que planificar todas las palabras que se utilizaran en el programa y grabarlas previamente, y es muy posible que un vocabulario mínimo digitalizado ocupe un espacio considerable en el disco duro. Para evitar este problema, algunos programas permiten grabar el sonido con diferente calidades: a menor calidad menor es el fichero. Cuando se trata de voz, no se distingue demasiado entre poca y mucha calidad, al contrario de lo que sucede con la música, que pierde rápidamente en riqueza de matices auditivos si restringimos el tamaño de los ficheros. Otros sistemas introducen algorimos de compresión de sonido que reduce el tamaño de los ficheros sin perder calidad. 

En cualquier caso, este inconveniente que ya no es tal desde que se ha disparado el tamaño de los discos rígidos puede ser una dificultad en el momento de trasladar la aplicaciones

Síntesis de voz:

Son sistemas capaces de leer cualquier texto convencional y transformarlo en un mensaje oral. A veces utilizan la placa de sonido del ordenador y en ocasiones es un aparato independiente que se conecta al ordenador por el puerto serie o paralelo.

Estos sistemas son más flexiblse que el de la voz pregrabada, ya que los mensajes orales se generan de forma automática, ahorrando así tiempo y recursos. 

No obstante la calidad de la voz sintética es mucho menor que la voz digitalizada debido a la falta de armónicos y a la pobre entonación. Los últimos avances con el uso de locutores humanos para generar voz, consiguen una calidad más que aceptable, aunque estos sistemas requieren de ordenadores potentes, o bien no están todavía disponibles en castellano.

5.3.3.-Software

El mundo del software es muy amplio y variado, y es difícil hacer una clasificación que sea conceptualmente correcta y operativa al mismo tiempo. Es decir, que organice los programas abarcando los diversos conceptos y pueda ser una ayuda en el momento de buscar el producto adecuado.

Por otra parte, el software tiene una dimensión comercial orientada al mercado en el que los productos educativos son escasos y no siempre de suficiente calidad.

Nos hemos  alejados de aquellos tiempos en que cada profesor construía sus propios programas de ordenador. Existe una corriente de opinión contraria y se postula que deben ser equipos multiprofesionales los que desarrollen los programas y con ello el producto final ganará en diseño y calidad. Esto es cierto solo hasta cierto punto. El mismo cuento se aplica  a otros ámbitos, pero los padres enseñan a leer a sus hijos y hay muchas personas que hacen del bricolaje su segunda profesión.

Evidentemente, el oficio de maestro no debe obligar a programar ordenadores como tampoco obliga a escribir libros de texto. Pero son muchos los maestros que, en ocasiones, recopilan documentación o preparan trabajos y ejercicios, actividades que por su complejidad equivalen a programar un ordenador. El maestro tiene por que aprender a programar, pero si que deberá estar dispuesto a preparar materiales o incluso a diseñar y elaborar aplicaciones, si realmente quiere servirse de la tecnología tal y como precise en cada momento.

En cualquier caso hay algunas ídeas básicas que clarifican las principales decisiones que hay que tomar. Tal como explica David King (coordinador del MEP Special Needs Software Centre) tres o cuatro tipos de programas ocupan casi el 90% del uso educativo del ordenador mientras que para el restante 10% se utilizan más de 100 programas distintos. 

Entre estos programas fundamentales esta 

- el procesador de textos, 

- los paquetes de diseño gráficos, 

- los sistemas multimedia de acceso a la información y 

- las herramientas de comunicación. 

Utilizando estos programas nos aseguramos de que, con relativamente poco esfuerzo, aprovecharemos en gran parte las posibilidades del ordenador. 

Estos programas son entornos de trabajo abierto que no proponen una actividad concreta ni persiguen una finalidad educativa determinada. Más bien nos ofrecen un soporte donde ciertos ejercicios o materiales que resultaban engorrosos con otros medios, se vuelven más cómodos y agradables. Es responsabilidad del profesor preparar los ejercicios así como realizar el seguimiento y evaluar los resultados.

Por otro lado los alumnos con necesidades educativas especiales a menudo han de prolongar sus ejercicios durante más tiempo que sus compañeros, por lo que los programas de ejercitación también tienen una justificada utilización.

A continuación iniciaremos un recorrido con los programas de uso más común, pasando por los programas "educativos" hasta los sistemas de programación que nos permitirán desarrollar recursos cuando nos sea necesario:

Programas de diseño gráfico:

Los programas de diseño gráfico ofrecen un entorno de trabajo libre donde podemos desplazarnos a cualquier punto de la pantalla utilizando el ratón. Están pensados para realizar dibujos artístico o dibujo lineal, y con ellos el trabajo resulta fácil, produciendo unos brillantes resultados. Hay que distinguir los programas orientados a píxel, que pintan haciendo manchas de color en la pantalla, de los programas vectoriales, que dibujan líneas o figuras y requiere una estrategia más conceptual. Los programas vectoriales permiten un mayor transformación de las imágenes pero son de difícil comprensión para los niños. En algunos paquetes integrados se diferencia entre estos dos tipos de tratamiento con los nombres de "pintura" y de "dibujo".

En general los programas de diseño gráfico ofrecen herramientas para el trazado de puntos, líneas rectas y curvas, así como redondas, rectángulos y líneas poligonales cerradas, entre otras posibilidades. En el tratamiento del color hay sistemas automáticos de relleno de figuras, disponen de una variada gama de colores, diferentes brochas, efectos de color, etc. Hay que decir que en el momento de imprimir hay se puede producir una perdida de calidad en las imágenes, a menos que se disponga de impresoras sofisticadas y papel especial.

Estos programas proporcionan un entorno adecuado para todos aquellos ejercicios que tengan un fuerte componente espacial, y figurativo. Con las herramientas de trazar y pintar podemos realizar diversos ejercicios de reconocimiento de figuras como:

- Pintar una determinada figura entre otras, superpuestas o no.

- Clasificar figuras pintándolas de color diferentes.

- Completar figuras con rectas.

- Asociar figuras por formas, conceptos, enlazándolas con una recta.

- Enlazar puntos numerados.

- Pintar una cuadrícula según una muestra formando una cenefa, o una figura concreta.

 -Eliminar los elementos absurdos de una imagen o secuencia.

-Escribir el nombre de tos objetos de una imagen. -Etc.

Si utilizamos las opciones de recortar y trasladar se pueden realizar ejercicios como:

- Seriación de imágenes y figuras por algún concepto: tamaño, número de lados, etc.

- Combinación de elementos simples para formar una figura más compleja, o una cenefa,

- Encajar una figura en un fondo, construir un paisaje o una narración gráfica, ...

- Utilizar las opciones de escribir para rotular imágenes o escribir el nombre del autor.

Para realizar estos ejercicios es necesario tener preparado un fichero gráfico, equivalente a las fichas con ejercicios. El alumno abrirá estos archivos y realizará los ejercicios en pantalla sin modificar el fichero original. A diferencia de los ejercicios sobre papel, el mismo fichero servirá en distintas ocasiones para realizar el mismo ejercicio u otros diferentes. Una vez finalizada la tarea, se puede corregir el ejercicio en la pantalla, guardarlo en un disco o imprimirlo, según convenga. Existe una colección de estos ejercicios en el CD-ROM Sinera del rograma de informática educativa de la Generalitat de Cataluña.

Hay programas de dibujo orientados específicamente para uso infantil que tienen algunas prestaciones sugestivas. A título de ejemplo podemos señalar algunos:

- Kid Pix: es un programa de dibujo que contiene una biblioteca de pequeñas imágenes, pinceles los llama, que se pueden estampar en la pantalla construyendo así un dibujo. Así mismo incorpora divertidos efectos de animación y borrados de pantalla espectaculares que en algunas ocasiones se pueden utilizar para estimular la atención y comunicación del alumno. Kid Pix está disponible tanto en PC. compatibles como en Macintosh.

-El programa Cuenta Cuentos de la editorial Edicinco incorpora opciones de colorear los escenarios de sus historias.

- Coloring Book, en entorno Macintosh, propone divertidos ejercicios de colorear, con algunos efectos especiales sorprendentes y  divertidos. Se puede encontrar en el CDRom: EduMac 95.

Procesador de texto:

El.procesador de texto estructura el espació en líneas y párrafos y es especialmente adecuado para los ejercicios de lectoescritura y composición de textos.

El ordenador realiza automáticamente el trazado y ubicación de las letras en la dirección correcta, mientras que el trabajo del usuario se circunscribe más a los aspectos cognitivos del proceso: reconocimiento de las letras, secuenciación, composición de textos, etc. Como en el caso anterior, el programa solo es un soporte que facilita la realización de ejercicios. AI profesor le corresponde prepararlos, estructurarlos y evaluarlos.

Son muchos lo posibles ejercicios a realizar, solo vamos a señalar algunos:

-La escritura simple, la copia, el dictado, etc.

-Los ejercicios de cambio de letra manuscrita a impresa o viceversa: manuscrita (en el papel), impresa (en el teclado), manuscrito en la pantalla,

- Recomposición de palabras, de frase o de textos utilizando  las opciones de cortar y pegar.

-Ejercicios de completar textos, espacios y signos de puntuación, letras... Existen opciones en los programas que permiten eliminar una determinada letra, palabra o signo por un carácter neutro que el alumno tendrá que sustituir.

-Juegos de mensajes cifrados mediante la sustitución de una letra por otras o por signos arbitrarios.

-Sustitución de ciertas palabras de una frase, o del texto por otras equivalentes o contrarias.

-Reconstrucción de una frase o un texto cambiando el tiempo verbal, el personaje principal, etc.

Muchos procesadores tienen un diccionario ortográfico y semántico que brindan algunas posibilidades de autocorrección. Hay que tener presente las limitaciones de estos sistemas automáticos en el tratamiento de la lengua. El sistema indicará como incorrecto todo lo que desconozca y aceptara como correcto cualquier palabra conocida sin tener en cuenta el contexto. Por ejemplo la palabra "a" con "h" o sin ella siempre será correcta.

Los textos se pueden grabar en un disquet e intercambiarlos con los compañeros con lo que se potencia la comunicación por escrito. Por ejemplo es posible:

-que un alumno escriba una adivinanza, un problema, un juego, y otro alumno, en un ordenador distinto, lo resuelva,

-que uno escriba un mensaje o una carta, y otro, a modo de mensajería electrónica, la conteste

-que un texto iniciado por un alumno sea continuado por otro y, de esta manera, construir colectivamente un texto, un pareado, etc.

Por último no hay que olvidar que el uso más adecuado de un procesador de texto, el que tiene más riqueza educativa, consiste en escribir libremente las ideas y opiniones personales, y en sesiones posteriores reelaborar el texto escrito buscando una expresión más rica y ajustada.

Aunque cualquier procesador de textos sea útil, es preferible trabajar con programas que incorporan fuentes de letra de forma y tamaño variable. En el entorno Mac y Windows las opciones se multiplican, ya que ademas de los conocidos programas comerciales (Word, WordPerfect, MacWrite, etc.), se pueden encontrar interesantes procesadores de texto de dominio público o shareware.  Para aquellos que trabajen en entorno MS-DOS  los programas Escribo del MEC y el programa Quadern del PIE son procesador de textos en especialmente concebidos para la educación

Hay también los programas predictores, ya mencionados en la unidad 2, que anticipan el texto a partir de algunas letras o palabras. Se suelen usar con personas que tienen dificultades en el acceso al teclado para ahorrar pulsaciones y conseguir una mayor producción. Pero también pueden ser muy útiles para las personas que tienen dificultades en ordenar adecuadamente las palabras y organizar su producción escrita. En este caso el sistema les ofrece modelos y ellos solo han de seleccionar el más adecuado.

En castellano destaca el programa Parla un sistema de predicción de textos para entrono Windows que  incluye más de 50.000 palabras con más de 1900 verbos además de incluir un diccionario personal que alimenta el usuario .  Parla incluye una predicción por frecuencia de uso y una predicción gramatical. Va asociado a la síntesi de voz TaP  y se distribuye de modo gratuito des del Inserso a través del Ceapat

En entono Macintosh el programa Magic Typist a pesar de esatr en ingles dispone de un sistema de autoaprendizaje que itegra las palabars más utilizadas en el diccionario.

Programas de ejercitación:

Son aquellos programas que están diseñados para realizar un ejercicio repetidamente. Aunque tradicionalmente se les conoce con el nombre de EAO (Enseñanza asistida por ordenador), en pocas ocasiones producen un autentico aprendizaje. La repetición de un ejercicio no asegura la adquisición de conocimiento pero si mejora la seguridad y la velocidad en su ejecución, cosa que para algunos alumnos es muy importante. Estos programas permiten, de forma sencilla,  repetir un mismo ejercicio las veces que sea necesario. Tienen una interacción estimulante en forma de juego o similar y el profesor no tiene que preparar ningún material auxiliar o fungible lo que de por si representa una estimable ayuda para el profesor.

También hay que tener en cuenta algunos inconvenientes: frecuentemente los EAO tienen una estructura  muy simples, proponen unos pocos ejercicios y muy repetitivos (predecibles con el uso); los algoritmos de aprendizaje están poco elaborados y los grados de dificultad se consiguen aumentando el ritmo de trabajo o bien el número de casos o de distractores; en pocas ocasiones el análisis de las respuestas de los alumnos va más allá de algunas valoraciones numéricas o estadísticas. Su principal limitación es la imposibilidad de tener un programa de ejercitación para cada tarea del currículum: necesitaríamos miles de ellos.

Dentro de los programas de ejercitación encontramos los siguientes tipos:

Programas de acción y reacción, o relación causa-efecto:

Son programas de ejercitación pensados para estimular la atención y respuesta de los niños. En su forma más simple estos programas responden cuando l el alumno realiza una acción con algún periférico de ordenador (teclado, ratón, pantalla táctil,... ) retornando un estímulo, ya sea un sonido, una animación, un simple cambio de color, etc.. Así, por ejemplo, en una pantalla con un dibujo, cuando el alumno toca la pantalla táctil o pincha con el puntero, éste, durante un tiempo, se pone en animación. El programa puede planificarse a la inversa, es decir, el ordenador realiza un sonido o una animación hasta que el usuario lo neutralice con una acción. La dificultad en el diseño de ejercicios se centra en la graduación, de las acciones que se exigen y de los estímulos que se obtienen. La calidad de estos estímulos mejora con la incorporación de la multimedia. Los programas de acción y reacción se utilizan con alumnos muy pequeños o muy afectados para estimular su atención, su reacción ante los estímulos y su comunicación con el exterior.

Un ejemplo es el programa TocaToca distribuido en el Sinera. El programa discrima entre diferentes acciones realizadas con el ratón y el teclado pudiéndose utilizar como estímulos ficheros gráficos, de sonidos o programas salvapantallas del ordenador

Con el mismo  objetivo se pueden utilizar otros materiales no específicamente programados para ello. Así, podemos contar con Kid Pix y sus efectos espectaculares, el Cuenta Cuentos mencionado, los libros animados de la colección Living Books, disponibles tanto para Mac como para Windows , los salvapantallas de ordenador, o incluso sencillos programas de presentaciones (ver PictSohw en EduMac 95) pueden cumplir esta finalidad.

Programas de elección múltiple:

En esta clase de programas el ordenador presenta una consigna que el usuario debe seleccionar, entre dos o más respuestas posibles. Sobre este esquema simple existen programas para:

-ldentificar formas, colores, sonidos o palabras iguales.

-ldentificar la forma complementaria o la figura diferente entre varias figuras parecidas,

-Encontrar la continuación de una serie, el resultado de una operación matemática o la respuesta a una pregunta, ya sea gráfica o textual.

No hay que confundir estos programas de ejercitación con un test. Un test es una prueba de medición psicotécnica y debe ir acompañada de un protocolo de utilización, así como la manera de interpretar los resultados. No hay que utilizar un test como programa de ejercitación, porque entonces pierde el valor como prueba de medida y diagnóstico.

Juegos:

Se entiende como juegos de ordenador aquellos programas que, por su forma y contenido, tienen como objetivo principal es entretenimiento, a diferencia de otros programas cuya contenido es claramente instructivo. El juego es una actividad espontánea del ser humano, y, entre otras funciones, le permite ejercitar habilidades y destrezas en ambientes próximos a los reales. Los juegos varían con la edad. Según el momento madurativo del niño algunos juegos son ejercicios irrealizables, en ciertos momentos son auténticas actividades de aprendizaje, y en otros son simples entretenimientos más o menos sencillos o complicados.

Casi todos los juegos incluyen elementos que pueden utilizarse en algún momento con intencionalidad educativa. También es cierto que la forma y la temática de muchos les resta interés. La violencia, el contenido sexual o el nivel de complejidad los hace inadecuados para aquellos alumnos que podrían aprovechar las actividades que proponen.

Un sencillo Comecocos requiere una habilidad en el manejo de los cursores y la coordinación espacial, que resulta muy útil para alumnos de 3, 4 0 5 años, u otros que así lo requieran. En otras edades, progresar en el juego consiste en elaborar una estrategia, aprenderse los trucos del juego, anticipar el razonamiento del autor y memorizar las etapas del juego para así conseguir una mayor puntuación. En cualquier caso, este segundo tipo de actividad no siempre formará parte del currículum escolar.

Entre los muchos juegos podemos encontrar algunos para trabajar: 

 - Coordinación viso-manual: Comecocos, matar marcianos, carreras de coches, etc.

- Lógica y estrategia: Tetris, juegos de tablero: ajedrez, tres en raya ...  -Aventuras conversacionales: Snoopy, Mama ganso, Indiana Jones, ...

- Juegos "educativos", donde se plantea el aprendizaje a través de un juego: el ahorcado,  las parejas (mémori), etc.

Plataformas de ejercicios:

Se distingue entre programas "abiertos" y "cerrados" para diferenciar aquellos programas que permiten preparar o parametrizar los ejercicios, de aquellos otros que por su concepción tienen una única propuesta que es difícil de modificar.

 Quizás sea conveniente revisar este concepto, ya que no siempre es útil, ni se ajusta a la realidad. La cualidad de programa abierto o cerrado no depende únicamente del programa sino que también depende de la persona que lo usa. Así, los piratas de la informática se dedican a modificar programas, conceptualmente "cerrados", para saltarse el código de entrada, tener más vidas o aparecer en la lista de récords del programa. Por contra, habrá personas con una formación muy escasa, incapaces de preparar un fichero de texto que permita añadir nuevos ejercicios a un programa "abierto". Hay programas "abiertos" en los que preparar una actividad es tan complejo, que está más allá de las posibilidades de un usuario medio. Otros programas "cerrados" guardan los datos en ficheros externos de estructura tan simple que cualquier usuario medianamente capacitado los puede modificar o traducir. Un programa puede ser abierto para el profesor y cerrado para el alumno, que solo podrá optar según las decisiones del profesor En definitiva, el concepto de abierto o cerrado es una escala continua, y nuestra apreciación depende del programa y de nuestra formación.

Hablaremos, pues, de plataformas de ejercicios para referirnos a aquellos programas de ordenador que permiten de forma explícita preparar nuevos ejercicios y sesiones de trabajo personalizadas. En su mayoría incorporan un módulo de "autor" que simplifica la preparación de actividades, pero en ocasiones el programa utiliza los editores del sistema y simplemente ofrece información sobre la estructura de ficheros y de datos.

Un paradigma de estos programas es el CLlC cuyo autor, Francesc Busquest dice:

"CLIC es una plataforma para el desarrollo y realización de actividades educativas que intenta aprovechar las ventajas que ofrece el entorno operativo Windows. El objetivo principal en el momento de plantearnos el diseño ha sido ofrecer a los profesionales de ta educación una herramienta que les permita preparar diferentes tipos de actividades pera sus alumnos, facilitándoles la integración de los recursos gráficos, textuales, sonoros y musicales." 

Clic es un programa que permite preparar baterías de ejercicios utilizando los ficheros multimedia del Windows: texto, imágenes, sonidos y animaciones. Los posibles ejercicios son: .

-Asociación ("mémori").

-Clasificación

 -Ordenación ("puzzle").

-Sopa de letras.

-Crucigramas.

-Ejercicios de respuesta escrita.

-Pantallas de información.

- Ejercicios de texto: rellenar huecos, completar un texto, identificar letras o palabra y ordenar palabras o frases.

Todos estos ejercicios se pueden aplicar a contenidos variados y configurar su presentación parametrizando diversas opciones como el  tamaño, tipo de letra, número de piezas, presentación en pantalla etc., configurando con ello multitud de ejercicios de temática variada. Además, Clic puede incorporar módulos generadores de ejercicios automáticos  como el de cálculo mental que incluye en la actualidad. El programa encadena los ejercicios creando lo que se denomina un paquete de actividades. El profesor puede establecer criterios de superación del ejercicio que regulen la progresión del alumno, a lo largo del paquete. Finalmente, el programa Clic registra los resultados del alumno que analizados individualmente muestra la progresión del alumno y ayuda a establecer nuevas estrategias de enseñanza aprendizaje.

Clic contiene un sistema de edición que facilita la creación de nuevos ejercicios y paquetes de actividades. Con estos elementos el profesor puede:

-Preparar actividades nuevas utilizando los archivos de recursos ya existentes, o creando los dibujos, textos y sonidos necesarios para las actividades que quiera realizar.

-Preparar nuevos paquetes de actividades, paquetes personalizados, utilizando las actividades ya creadas, u otras nuevas ajustando los tiempos y criterios de progresión a las características individuales de sus alumnos.

El programa es adecuado para cualquier temática y nivel educativo. Clic trata del mismo modo una curva pluviométrica que el dibujo de un cuento infantil. La dificultad de los ejercicios depende de la naturaleza de su contenido y de la planificación de la actividad: un complicado "puzzle" puede simplificarse simplemente reduciendo a dos o cuatro el numero de piezas. Finalmente resulta imposible añadir tipos de ejercicios nuevos, diferentes a los que el autor ha preparado.

Lenguajes de autor:

Los programas de presentación y los lenguajes de autor son sistemas de programación pensados para desarrollar forma rápida programas de ordenador aunque los autores sean personas inexpertas. Incluyen elementos preprogramados, recursos gráficos y modelos o plantillas  que simplifican en gran manera la preparación de un programa. Suelen estar orientados hacia un objetivo para el cual están equipados con muchos recursos, pero, en cambio, si pretendemos conseguir un objetivo distinto al previsto, pueden resultar muy difíciles.

En general, cuantas más facilidades tiene el programa, menor grado de libertad ofrece, lo que conlleva, además, que los materiales producidos tengan una finalidad muy concreta. Y al revés, los programas de propósito más general, son más complejos de utilizar pero permiten preparar materiales más diversos y complicados.

Podemos distinguir entre:

Programas de presentación:

Están orientados a realizar presentaciones de datos en conferencias charlas y congresos. En general permiten presentar pantallas de texto y gráficos, pudiendo navegar avanzando y retrocediendo a lo largo del documento. En ocasiones incorporan animaciones y efectos multimedia. Un ejemplo es el Story Teller del Kid Pix, el Power Point o laspáginas Web

Se pueden usar para preparar sencillas narraciones gráficas, cuentos o secuencias de imágenes que comentaremos con nuestro alumno a medida que vayan progresando.

Podemos alternar pantallas con jeroglíficos o adivinanzas, con otras en blanco donde el alumno deberá solucionar el ejercicio oralmente o por escrito
También podemos proponer ejercicios de observación, como las diferencias: que falta, que sobra; al cambiar de escena aparcaren las soluciones en el monitor y se confrontaran con las respuestas del alumno.

En general, estos programas no admiten el control de las respuestas y tienen pocas facilidades para el control de algoritmos complejos que nos permitan preparar ejercicios interesantes.

Lenguajes de autor:

Constan de una serie limitada de funciones y un sistema simplificado de programación que permite preparar programas con diversa estructuras y modalidades de interacción. La mayoría están también orientados a las presentaciones de documentos, o a la creaciones de documentación multimedia. Suelen incluir el control parcial de variables y suficientes rutinas de control y navegación  Un ejemplo seria el Neobooks, el Klic&Play, el ToolBooks , HotPotatos xxxx para las páginas web
Con un lenguaje de autor se pueden desarrollar casi todos los programas "educativos" que existen en el mercado. Con ellos resulta sencillo preparar ejercicios de atención y estimulación, ejercicios de respuesta múltiple, e incluso algunos "juegos" de ordenador. Una vez preparado el ejercicio, será fácil preparar otro de semejante: basta cambiar los datos, realizar nuevos dibujos, o reorganizar los elementos del programa. De esta forma, el esfuerzo invertido en la realización de los primeros, nos sirve para los desarrollos posteriores.

Su principal limitación esta en la poca flexibilidad de programación (frente a otros lenguajes más profesionales) y en la velocidad de ejecución, resultando a veces productos lentos y poco variados. Además, los lenguajes de autor son incompatibles con otros lenguajes de programación, tiene el tratamiento "especial " y poco consistente en algunos aspectos, como el sistema de ficheros, el acceso a los recursos del sistema: impresoras, teclados alternativos, y en cuanto elevamos el nivel de exigencia en las prestaciones, el control y la gestión de resultados, su desarrollo es tan o más complicado que el de otros lenguajes de programación. No obstante pueden ser un recurso rápido para la elaboración de pequeños programas, que en otros lenguajes implicarían un coste de tiempo, programación y conocimientos muy elevado.

Programas  con lenguajes de macros y programación:

Algunos procesadores de texto incorporan lenguajes de programación (habitualmente modalidades del BASIC) que mediante macros o opciones del menú permiten automatizar algunos procesos, como la personalización de cartas, la confección de etiquetas, etc...Este es el caso de Word, AmiPro y WordPro entre los procesadores de texto.

Las bases de datos y las hojas de cálculo, como Accés y Excel pueden realizar “operaciones” con textos, incluir gráficos y sonidos en formularios que se presentaran y modificaran automáticamente..

Las páginas web soportan formularios e instrucciones javascript con lo que se construye página dinámicas que canvian cada vez que las visitas.

Con estos recursos  podemos hacer documentos "vivos" que reaccionen durante la interacción, o bien sistemas de ayuda o de ejercitación .
Su principal ventaja es la de trabajar en un entorno conocido para el usuario.  La de alternar el uso de las posibilidades del procesador de textos con las de la programación de funciones a medida. El resultado es un producto ligado al programa que tiene poca transportabilidad para utilizarlo en otros ordenadores. Se puede preparar, por ejemplo,  documentos interactivos que lean el texto, dibujos que se sustituyan por una palabra o textos donde desaparezcan ciertas letras que el alumno tendrá que reescribir.

Dentro de este tipo de programas hay que señalar la gran mayoría de productos relacionados con la ofimática, no solo el procesador de texto, sino también los paquetes integrados, las bases de datos, las hojas de cálculo, que suelen incluir actualmente interesantes y potentes editores de macros, muy fáciles de editar: es frecuente la memorización de una cadena de acciones, como si se grabaran o filmaran los movimientos del usuario, que posteriormente pueden ser asociados a un comando, icono, etc., sin escribir ni una sola línea de instrucciones. Cuando el editor de macros es para el entorno en sí (sistema operativo), pueden convinarse diferentes programas para realizar una sola actividad.

Lenguajes de programación:

Los lenguajes de programación son sistemas de codificación de ordenes que tienen una sintaxis estricta y que el ordenador puede ejecutar en lo que habitualmente llamamos  programas.  Los programas son secuencias de ordenes escritas con una sintaxis determinada que al ejecutarse presentan los datos y las interacciones que vemos en la pantalla.

Los lenguajes de programación manejan instrucciones o funciones, datos de diverso tipos y recursos gráficos, auditivos...  Existen lenguajes de programación con programación visual que permiten programar fácilmente un amplio espectro de aplicaciones. Una parte de la programación se hace de forma gráfica mientras que otra se programa escribiendo código. Distinguiremos entre lenguajes de alto nivel: muy cercanos al usuario, fáciles de programar aunque con restricciones; y lenguajes de bajo nivel, muy cercanos al lenguaje binario del ordenador, muy potentes pero más difíciles de programar. Con la generalización de los entornos gráficos, hay que distinguir también los lenguajes de programación orientados a objetos, que resultan una interesante combinación de los dos anteriores, y utilizan los "objetos" o clases de los sistemas operativos, Macintosh y Windows, que se personalizan mdeiante instrucciones y parametros.
-Gestores de recursos de los programas o del sistema operativo:

Existen unas utilidades en entorno Macintosh y Windows que permiten manipular los recursos u objetos de los programas y del sistema: botones, menús, cuadros de diálogo, sonido grabado, gráficos, etc. Estas utilidades pueden ser de gran interés par traducir programas de dominio público, shareware o comerciales, que pensamos podrían sernos de gran ayuda  y nunca tendrán una versión en castellano. Esto es especialmente interesante si tenemos en cuenta la gran cantidad de programas educativos sencillos que se pueden encontrar actualmente en BBS's, Internet, CDROMs, etc.

También pueden servirnos para cambiar la apariencia de algunos elementos: tamaño de los botones, herramientas, etc.Hay que ir con cuidado, y trabajar siempre con una copia del programa original, pues sin un conocimiento profundo  del mundo de la programación, es fácil dañar el programa. Hay que.

5.4.- Contexto escolar

La actual política de integración educativa hace que la mayoría de alumnos con déficits intelectuales estén escolarizados en centros ordinarios, compartiendo las actividades de clase, y los juegos del patio, con otros niños de su población. Con ello se consigue, claramente, una mayor integración y aceptación social de estas personas y se hace más necesaria una atención coherente a la diversidad respetando las características individuales de cada escolar.

En este entorno, junto a compañeros de clase que siguen otro currículum, con un determinado nivel de equipamiento en programas y ordenadores, y con una determinada formación del profesorado, es donde debemos plantear nuestra acciones y propuestas.

5.4.1- ¿Cuándo y cómo, los alumnos con necesidades educativas especiales deben usar el ordenador?

En su forma teórica ésta pregunta tiene una  respuesta sencilla que no será distinta a otras preguntas similares como cuando tiene que utilizar un .lápiz ,o como tiene que utilizar una cuchara ...

El ordenador debe usarse en el momento y en el lugar que el alumno lo requiera. Siempre tendría que estar disponible para todos los alumnos pero en la realidad existen limitaciones bien conocidas que justifican el considerar solo tres situaciones: el ordenador en el aula de clase, un aula de ordenadores, el aula de educación especial.

El ordenador en el aula:

Cuando hay un ordenador en la clase, los alumnos lo usan de manera alternativa al trabajo en papel. Este ordenador se puede aprovechar para mejorar la atención personalizada a los alumnos con N.E.E. y potenciar su integración en el grupo de clase.

El ordenador nos permite atender la diversidad de nuestros alumnos de forma individualizada. Cuando nos dirigimos al grupo, ya sea explicando o proponiendo una actividad, aquellos alumnos que por sus capacidades no aprovechan la actividad del grupo pueden trabajar con el ordenador de forma individual sirviéndose de algún programa de ejercitación con el que tengan autonomía suficiente. Y al contrario, mientras atendemos a estos alumnos de forma personal e individualizada (sin el ordenador), los alumnos que hayan finalizado su tarea pueden trabajar libremente con el ordenador ocupándose en una actividad instructiva.

Desde un punto de vista social, el taller o rincón del ordenador es una actividad que nuestros alumnos con N.E.E. podrán hacer de forma similar a sus compañeros de aula. En este sentido, el ordenador no establece tantas diferencias como otros materiales o recursos educativos. En el peor de los casos, tendremos que utilizar un programa adaptado para ellos, pero seguramente no serán los únicos de la clase, ya que habrá otros compañeros que por diversas razones utilizaran otros programas.

El aula de ordenadores:

Esta  aula es un espacio donde se concentran mayor numero de ordenadores. Allí, cada alumno puede trabajar según su ritmo y necesidades personales. Esaconsejable que  nuestros alumnos con N.E.E. realizen en la medida de lo posible, las mismas tareas y usar los mismos programas que sus compañeros.

En cualquier caso, siempre habrá un programa de ordenador que estos alumnos puedan utilizar y les permita trabajar junto a sus compañeros. Seguramente trabajaran a un ritmo distinto y producirán otros resultados, aunque también es probable que nos encontremos con sorpresas agradables.

Es posible que necesiten más ayuda, especialmente en el momento de familiarizarse con el programa, o cuando deban usar algunas opciones complejas, como guardar en el disco, imprimir, etc.. En estos momentos la ayuda de un profesor de apoyo en clase, o en su defecto, la de un compañero, puede resolver la situación.

El aula de educación especial:

Es muy importante disponer de un ordenador en el aula de educación especial. El ordenador estimula la atención, el interés de nuestros alumnos y mejora la dinámica de la clase. Siempre es un aliciente para el trabajo y podrá usarse como recompensa. Este equipo se puede utilizar para familiarizar  a los alumnos con N.E.E., con las actividades con ordenador que posteriormente realizaran en el aula con sus compañeros. Si de alguna manera avanzamos en los aprendizajes que puedan necesitar, conseguiremos alumnos aventajados en algunos temas, lo que aumentará la estima de sus compañeros.

El ordenador ha de proporcionar un mejor aprovechamiento del poco tiempo disponible con el personal especializado. A menudo, las tareas mecánicas o las manipulaciones innecesarias ocupan buena parte del tiempo disponible, mientras que el trabajo productivo es escaso. El ordenador puede minimizar muchas tareas repetitivas como trazar letras o rellenar con un color, dejando mas tiempo disponible para las tareas fundamentales, como seleccionar el color, una letra o escribir un texto.

En ocasiones, los programas de ordenador son el recurso más adecuado para realizar un aprendizaje concreto. Por otro lado, hay programas y periféricos informáticos especializados, con un alto coste o que requieren una formación específica, que no deben estar instalados en todos los ordenadores del centro, sino que han de estar donde sean más necesarios y rentables, seguramente el aula de educación especial.

No seria racional que en una aula especializada, como es la de educación especial, faltase este equipamiento que puede ser tan útil.

5.5.- Contexto social

Esta nueva sociedad que aparece con el uso masivo de la informática y las tecnologías de la información representa una incógnita difícil de dilucidar para las personas con déficits intelectuales.

Por una parte, el ordenador crea una nueva barrera, en lo cultural, al convertir la vida cotidiana en algo menos real y tangible. Se construye un mundo más simbólico y abstracto en el que las personas con déficits intelectuales se manejan peor.

Los sistemas informatizados en su continuo cambio modifican el entorno constantemente y exigen un esfuerzo suplementario a las personas con N.E.E. El entorno deja de ser familiar, y estas personas, que tienen dificultades en realizar ciertos aprendizajes, están obligadas continuamente a adquirir nuevos conocimientos con la seguridad de que en el futuro volverán a cambiar las circunstancias.

Por otra parte la sociedad informatizada puede ofrecer numerosas ventajas a las personas con déficits intelectuales. En el ámbito del trabajo, la informática simplifica las tareas complejas, reduciendo los requerimientos intelectuales  para ciertos trabajos y ampliando posibilidades laborarles de las personas discapacitadas. Hoy en día casi, cualquier persona puede manejar la caja de un supermercado y también es posible escribir cartas personalizadas con solo apretar un botón.

Mediante adaptaciones o utilizando algunos de los periféricos citados anteriormente, como la pantalla táctil, o el teclado de conceptos, las tareas profesionales informatizadas, que de por sí requieren muchos pequeños procedimientos informáticos necesarios para una sola tarea que no dejan de ser acciones repetitivas, se puede  simplificar y hacerla accesible mediante una única tecla.

Los sistemas informáticos pueden ser una ayuda en la vida cotidiana al facilitar la autonomía personal y la vida independiente. Es posible crear sistemas de información y control que allanen la vida de las personas ayudando a la gestión ambiental (luces, calefacción), simplificando el uso de los electrodomésticos y facilitando el acceso a los sistemas de ocio y comunicación. Han de construirse sistemas preprogramados, predictivos, que se anticipen a les decisiones que quizás estas personas no puedan tomar y con capacidad de aprendizaje que los haga flexibles y minimice su mantenimiento. Las películas de ciencia -  ficción nos muestran un entorno cotidiano automatizado en el que nuestros alumnos podrían tener una vida más independiente. Existen ya aspiradoras robotizadas que de manera automática limpian las habitaciones sin intervención humana. Recursos de este tipo se pueden desarrollar con las tecnologías actuales, y seguro que formaran parte de nuestro futuro.

Las ciencias  de la información pueden dar un impulso definitivo a los sistemas de comunicación aumentativa y alternativa. Los paneles de comunicación pueden hacerse portátiles, y fácilmente programables y codificables. La tecnología desarrollada en el ámbito de las traducciones automáticas, de la comprensión del lenguaje, y de la interpretación de los mensajes orales puede aplicarse en el campo de la comunicación personal con limitaciones intelectuales. Los sistemas de información oral, junto a la  importancia de la cultura de la imagen, en contraposición a la cultura del texto, pueden ofrecer nuevas perspectivas culturales y de ocio a nuestros alumnos.

Por último, los equipos informáticos con capacidad de manejar realidad virtual ( esto está al caer), pueden facilitar el entrenamiento de las personas que lo necesiten en aspectos de la vida cotidiana. De la misma manera que se programa un simulador de un viaje espacial o la visita a un museo, es posible crear un programa que enseñe a viajar en autobús, a preparar una tortilla, o a pagar en una tienda. Aunque no hay que olvidar nunca que el objetivo es ser autosuficiente en la actividad real y lo que se pretende es facilitar el camino del aprendizaje. Estos equipos y otros que ahora no podemos imaginar se pueden convertir en unidades de autoaprendizaje que proporcionen formación a estas personas más allá de la etapa escolar, facilitando su integración en el mundo cambiante que nos ha tocado vivir.

En cualquier caso, adaptarse a la nuevas tecnologías es el único camino posible, ya que nuestra sociedad continuará cambiando en esta dirección, independientemente de nuestra opiniones personales. Es por ello por lo que resulta imprescindible entrenar a nuestros alumnos en el uso de los recursos informáticos, centrándonos más en los aspectos generales del uso del ordenador, que en los programas concretos que, a buen seguro, van a cambiar.

6.- Estrategias de acceso a información documentación materiales

 Uno de los principales problemas con que se encuentra el profesional, cuando quiere adquirir conocimientos e información concreta en relación con el área que nos ocupa, es la falta de canales claros para su obtención. Esta es todavía un área joven en España, y, en consecuencia, no suficientemente sistematizada. Es difícil encontrar asignaturas universitarias que aborden el tema, y si lo hacen, es de forma complementaria dentro de un área mayor. El conocimiento todavía está monopolizado por los profesionales que trabajan en este campo día a día y que disponen de poco tiempo para dedicar a la divulgación.

Existe poca bibliografía general o básica, que sea de rápido acceso, y apenas hallaremos algo del tema, incluso en librerías especializadas en diferentes temáticas. Se genera cierto estado de frustración cuando después de asistir a un congreso sobre el tema, no se encuentra una vía clara por donde empezar a poner en marcha o utilizar algo de lo que se ha visto y oído. La extensa bibliografía disponible (la hay) es muy dispersa y difícil de encontrar, ya que hay pocos libros y muchos artículos de revistas, y de estos últimos, la mayoría están en lengua extranjera.

Por otro lado, al ser una área vinculada a las Tecnologías de la Información, nos encontramos con una evolución constante que hace que la documentación pierda rápidamente actualidad o se vuelva obsoleta. Esto sucede, sobretodo, con los artículos que versan sobre experiencias concretas realizadas con materiales concretos y la tecnología disponible en ese momento.

En cuanto a los materiales, existen actualmente pocos canales estables para su obtención; se pierde mucho tiempo indagando como adquirir determinado programa, o intentando saber si existe algo que nos solucione determinado problema o realice determinada función. Hay pocos distribuidores informáticos que quieran dedicarse a este tipo de materiales, ya que su rentabilidad comercial es más que dudosa (poca demanda, hay que importar muchos productos, etc.). En consecuencia, hay pocos proveedores que puedan ofrecer un buen servicio posventa, que sepan como funcionan los productos, y que puedan resolvernos los problemas técnicos.

Obviamente, es esta una situación que va mejorando con los años (imaginemos lo difícil que podía ser obtener algo a mediados de los 80), y los canales se van haciendo cada vez más claros. La formación va integrándose en los cauces normalizados (este curso puede considerarse un ejemplo), por lo que tampoco hay que desesperar.

La experiencia nos ha enseñado, a los que llevamos algunos años en el tema, a sacar - provecho de algunas estrategias para poder estar al día, y permanecer en un estado que podríamos llamar de reciclaje permanente. A continuación describiremos algunos de los caminos a seguir:

En un principio es aconsejable disponer de una bibliografía básica, descriptiva y general que nos permita tener una amplia visión en relación con el tema. Esperemos que el contenido de este documento y la bibliografía incluida en la unidad 8, responda, al menos inicialmente, a esta necesidad. Así tendremos este problema temporalmente resuelto. Pero, si queremos estar al día, deberemos hacer algo más. Tenemos diversos canales a nuestro alcance:

6.1.- Asociaciones:

Hay diversas asociaciones que se dedican exclusivamente a este campo. La suscripción nos garantiza de forma estable un canal de información: publicación periódica de la asociación, información sobre eventos (conferencias, encuentros, etc,.) relacionados con el tema, y posiblemente también recepción de catálogos de empresas que se dedican al campo y que utilizan como una de sus fuentes las direcciones de los asociados. Esto ultimo funciona sobre todo con las asociaciones internacionales, ya que las empresas fuertes están en Norteamérica, Suecia, Inglaterra, etc.

Si la asociación es española, incluso de ámbito autonómico o local, podemos participar más activamente colaborando en grupos de trabajo. Si la asociación tiene que ver con algo más general, como las T.I.C. y la educación, podemos crear grupos de trabajo que aborden el tema de la educación especial como subárea.

6.2.-Revistas:

Siempre encontraremos alguna publicación que aborde periódicamente el tema, como por ejemplo Comunicación y Pedagogía. Así podremos conocer las experiencias y opiniones de otros profesionales españoles en este tema. La revista puede ser también una fuente bibliográfica interesante. Asimismo, es importante que participemos en estas publicaciones con artículos que reflejen nuestras experiencias o nuestras preocupaciones.

Un capítulo aparte merecen las revistas de informática. Creemos importante realizar una lectura periódica de estas revistas (PCWorld, MacWorld, PcActual, etc..), pues, además de mantenernos al día de los acontecimientos informáticos, podremos enterarnos de la existencia de nuevas aplicaciones o periféricos que nos puedan ser de interés. 

Algunas de estas revistas incluyen con la compra del ejemplar un CDROM con programas de dominio público y Shareware. Es una forma rápida y barata de conseguir material (educativo, utilidades, etc.), aunque, eso sí, hay que tener tiempo y paciencia para rastrear en el contenido de estos CD's, que algunas veces contienen hasta más de 600 MB de información (un problema tan agobiante como el de la falta de información es el del exceso de información). .

6.3.-Entidades:

Existen diversas entidades públicas que tienen información directa o indirecta sobre el tema de las T.I.C. aplicadas en discapacidad. Las mas importantes, a nivel estatal son el Cenfro Estatal de Autonomía Personal y Ayudas Técnicas (CEAPAT) del INSERSO y el Centro Nacional de Recursos para la educación especial del MEC , ambos en Madrid. Estos organismos tienen, entre otras funciones, la de divulgar información, asesorar, o incluso dotar de material. Paralelamente, hemos de conocer los organismos locales, y de cada Comunidad Autónoma que puedan darnos respuesta de forma más cercana. Hay que conocer los recursos cercanos a nuestra localidad.

CEAPAT, C/ Los Extremeños, n° 1, 28038 Madrid. Tel: 91-7789061, Fax: 91-7784117 3 

CNREE, C/ General Oraa, nQ 55, 28006 Madrid. Tel: 91-2621190, Fax: 91-5631842

6.4.-Alfabetización informática

Intentar dar respuesta tecnológica a determinados problemas, sin disponer de un mínimo de conocimientos, es tan frustrante como inoperante. Consideremos, por ejemplo, un educador que busca desesperadamente algo para mejorar el acceso de un alumno bajo entorno Windows. Tras varias consultas consigue que alguien le "pase" AccesPack para windows (de dominio público). Naturalmente, no sabe como instalarlo, y debe buscar  nuevamente ayuda para que alguien le solucione este nuevo problema. Esto en el mejor de los casos, pues frecuentemente lo que sucede es que el material se arrincona y se sigue como se puede a pesar de las dificultades.

Es cierto que la informática es cada día más fácil, sobre todo desde la aceptación generalizada de los entornos amigable o gráficos, pero, por desgracia, aún se requiere de un proceso de culturización o alfabetización informática si se quiere manejar un ordenador con soltura; esto es una realidad. Así pues, reciclémonos y formémonos en un nivel básico como mínimo, de lo contrario necesitaremos ayuda de terceros constantemente. Disponer del material adecuado es, con frecuencia, una nueva fuente de problemas, los que surgen de su utilización. Estos problemas no suelen ser complicados, pero pueden llevarnos de cabeza si no se tiene un mínimo de autonomía en el manejo de las T.I.C.. Para los que reciben este curso seguramente no sea este el caso, pero es importante que puedan trasmitir este punto de vista a aquellos que no partan de una posición tan ventajosa.

Con relación a la formación o reciclaje en el manejo de programas informáticos, es conveniente decidirse por una formación transversal: aprender a manejar un tipo de programas o a realizar un tipo de tareas, informáticamente. De esta forma no se esta sujeto al conocimiento concreto de un programa (formación vertical) y nuestro conocimiento será valido aunque los programas cambien o evoluciones.

6.5.-Telecomunicaciones

 Esta es una área que será (ya lo está siendo) decisiva como vía de acceso a la información y a los materiales. Disponiendo de un modem se nos abre un mundo de infinitas posibilidades. Veamos algunos ejemplos:

Aquí se hace ineludible hablar de Internet, de tan rabiosa actualidad. Solo a través de Internet podremos acceder a áreas que se dediquen exclusivamente al campo de la discapacidad y las T.I.C., y esto a escala mundial. De pronto, se nos abre un mundo de infinitas posibilidades, ya sea para obtener documentación, intercambiar información, conseguir material informático, realizar pedidos a empresas extranjeras (o españolas), realizar un curso de la UNED, etc. y todo sin gastar en sobres, sellos, largas charlas telefónicas, viajes y desplazamientos, etc.

Empezaremos por las páginas web , que son espacios de intercambio de información y de material. Existe un sinfín de páginas web que nos ofrecen la posibilidad de participar en numerosos chats o apuntase a listas de distribución. De esta forma, podemos pedir información, o ayuda, simultáneamente a una gran cantidad de personas, las que se conectan con regularidad a estos sistemas. También podemos participar aportando soluciones a los problemas de los demás. Este tipo de espacio proporciona un intercambio múltiple de información donde todos podemos participar, como si estuviéramos en una reunión. Además, al no darse la comunicación en tiempo real (se dejan mensajes y se leen las respuestas tras unos días), no hay problemas de horario ni espacio para concertar encuentros y reuniones de trabajo. 

Las webs pueden ser también una fuente inagotable de recursos informáticos, ya que permiten encontrar muchos productos que pueden ser útiles en discapacidad pese haber sido creados para otros fines, como ya se ha dicho. Imaginemos que buscamos una lupa informática de domínio público para windows. Es posible que la encontremos en cualquier web, ya sea “husmeando” en las utilidades de que se dispone el área de ficheros, o ya sea preguntando por ella, dado que estas lupas se utilizan también en programación, diseño, etc.

Otra forma de conexión es la del correo privado, que nos permite el intercambio de información con un solo interlocutor; en relación a esto lo mejor es disponer de una dirección de correo electrónico.

Para no complicarse la vida en todos estos temas, si no se es un aficionado a las telecomunicaciones, lo mejor es consultar los servicios que nos puede ofrecer un proveedor determinada. De esta forma, con una sola subscripción podremos disponer de privilegios de accesoconexión con Internet, de una dirección de correo electrónico,  posibilidad de crear un forum o conferencia de interés, etc.

6.6.- Conferencias. congresos jornadas

 Este sigue siendo, sin duda, el punto de inicio para muchos profesionales, que quizás entrarán por primera vez en este mundo asistiendo a uno de estos eventos públicos. Podremos conocer las experiencias y opiniones de gente que ya lleva tiempo trabajando con las T.I.C. y la discapacidad, entraremos en contacto con compañeros que también se están introduciendo en el tema, y podremos aportar nuestras experiencias.

Con frecuencia, en zonas donde todavía no se dispone de un conocimiento inicial, sigue siendo un buen sistema organizar una conferencia o unas jornadas para traer a nuestra localidad el conocimiento, en vez de buscarlo por todas partes.

Un consejo: una vez adquirida cierta experiencia en el tema, puede parecer repetitivo el conocimiento que se puede extraer de este tipo de jornadas, a menos que se centren en áreas específicas. Es más práctico, entonces, participar en encuentros de trabajo. Otra posibilidad interesante es participar en jornadas y encuentros sobre T.I.C. y educación, introduciendo (integrando) el campo de la discapacidad y la educación especial en el de la educación sin más. Los profesionales de la enseñanza, que no lo sean de la discapacidad, deben estar al corriente de la aportación de la tecnología en alumnos con discapacidad y/o con necesidades educativas especiales.

6.7.-Encuentros e intercambios

Una de las mejores fórmulas surge del intercambio de conocimientos, información y material de libre circulación con gente conocida de nuestro entorno; gente que también esté trabajando con nuevas tecnologías, ya sea en discapacidad o no, con las que nos una cierta amistad, compañerismo, o relación profesional. Es la misma fórmula que utilizan todos los usuarios de informática que se intercambian materiales, utilidades, discuten soluciones técnicas, etc. Igual que es apasionante para dos apasionados de la informática hablar durante horas del tema, enseñarse programas, intercambiar material , etc., puede llegar a serlo el aunar esfuerzos entre conocidos, y hacer lo mismo, pero centrándose en el uso de las T.I.C. en discapacidad.

6.8.- Materiales 

Algunos consejos en relación con los materiales. Normalmente existe un proceso seguido por cualquier persona que se encuentre con la necesidad de adquirir un producto útil en educación especial:

6.8.1: Búsqueda:

Podemos empezar por las recopilaciones de productos que se obtengan de alguna entidad, publicación, catálogo o base de datos que divulgue este tipo de información. Después, es conveniente pedir que nos envíen catálogos, información sobre la distribución en España (en productos extranjeros), información sobre el mercado español, etc.

Cuando nos llegue información más concreta sobre los productos, es importante no precipitarse a adquirirlos. Primero deberemos esperar a tener un volumen de información suficiente para que nuestra toma de decisiones sea la más acertada. No hay que comprar lo primero que conozcamos. Es mejor buscar un poco más, aunque se pierda más tiempo. De lo contrario, podemos encontrarnos con la sorpresa de otro producto mucho mejor y más adecuado, justo después de haber adquirido uno más simple. También es importante indagar que experiencia han tenido otros profesionales con dicho material, o preguntarles qué tipo de material conocen.

Por último, hay que tener en cuenta que a veces el producto óptimo todavía no existe, y hay que ajustarse a la oferta actual. Podemos buscar y buscar, o esperar a que aparezca la solución ideal, y mientras tanto no se están atendiendo las necesidades educativas del alumno.

Consultar el catálogo de Ayudas Técnicas del CEAPAT; citado en la Bibliografía. 

Consultar la base de datos MDR incluida en eI CDROM EduMac 95.

6.8.2.- Adquisición:

Hay que tener cuidado en la compra "a ciegas". No se debería adquirir nada sin antes verlo, probarlo, o al menos conocerlo a través de la experiencia de otros profesionales. Debemos exigir como mínimo al distribuidor una demostración. Sobre todo en productos extranjeros, nos encontraremos posiblemente con cierta oposición de algunos comerciantes, que no estarán dispuestos a importar el producto si no está garantizada de antemano la adquisición. En este sentido, merecen mayor confianza los distribuidores autorizados, ya que entre sus funciones recaerá la de demostrar el producto, instalarlo, y disponer de un adecuado servicio posventa.

Es cierto que los distribuidores autorizados de productos extranjeros cargan el coste del producto (a veces excesivamente), si lo comparamos con el precio del país de origen. Siempre podemos intentar comprar el producto directamente, o a través de alguna agencia internacional de transporte. Pero, ¿cómo atender al mantenimiento del producto?, ¿Qué pasa si se avería? Hemos de comprender que parte del coste añadido del distribuidor está en relación con el servicio que nos ofrece. En cualquier caso, deben sopesarse adecuadamente el riesgo y el ahorro de coste, antes de tomar una decisión sobre cómo adquirirlo.

Ante un producto nacional y otro extranjero de semejantes características, es conveniente inclinarse por el nacional. La industria española en este terreno todavía tiene que crecer, y hay que fomentar la propia producción, ya que esto irá a nuestro favor en el futuro inmediato. Naturalmente, las circunstancias concretas del producto, del trato con el distribuidor, etc., determinarán si es conveniente seguir este consejo, en cada caso.

En el trato con el comerciante no hay que esperar que éste nos guíe excesivamente en el proceso de selección del producto adecuado; no es su función. Esta debe recaer en manos de profesionales preparados, desde centros de recursos, de divulgación, equipos de evaluación, etc. EL comerciante siempre tendrá dignos intereses económicos que quizás inclinen la balanza por el producto más completo y más caro, pero, ¿el más necesario? Por otra parte, insistir en ello puede situar al comerciante en una posición incómoda, lo que añadido al cuestionamiento permanente sobre la rentabilida económica de este tipo de productos, puede conducir por su parte a un abandono comercial del área.

6.8.3: Desarrollo:

Si nos inclinamos por el desarrollo, ya sea directamente, o indirectamente a través de la colaboración o participación de otras personas o entidades, deberemos tener siempre presente algunos aspectos:

Antes de iniciar un desarrollo, deberemos estar seguros de que no existe un equivalente en el mercado español o extranjero, de precio razonable. Un proceso de desarrollo, ya sea de hardware o de software, es complejo, costoso en tiempo, e imprevisible en su evolución, lo que aconseja invertir los esfuerzos en algo que realmente sea novedoso , que aporte nuevas e inéditas soluciones.

Es aconsejable también, conocer a fondo el tipo de estrategias y materiales que se utilizan para adaptar el software estándar. Su utilización nos ahorrará el desarrollo de complejos sistemas alternativos de acceso, ya sean de hardware o de software. A menos que nuestra estructura sea de un nivel profesional elevado en el campo del desarrollo, podemos tener casi la seguridad de que nuestro producto estará por debajo en prestaciones y calidad de otro similar desarrollado por las potentes empresas extranjeras (en su mayoría norteamericanas) dedicadas a este campo.

Si a pesar de todo, continuamos decididos a desarrollar un producto, es totalmente imprescindible empezar por establecer un contacto directo y continuado entre 'él o los posibles usuarios, los desarrolladores técnicos (programadores, ingenieros, etc.) y los responsables del diseño funcional del producto: los que deciden qué ha de hacer, cómo tiene que funcionar, para que tiene que servir, etc. (usuarios, psicólogos, maestros, médicos, logopedas, etc.). Es recomendable el trabajo interdisciplinar, partiendo de una comprensión mutua de las diferentes disciplinas y responsabilidades: cuanto más conozcan los desarrolladores sobre el campo de la discapacidad, y los responsables del diseño funcional sobre el campo del desarrollo, más fácil será la unificación de criterios, así como el conocimiento y valoración de las posibilidades y las limitaciones de la tecnología. También hay que tener en cuenta la evaluación del prototipo con usuarios durante diferentes etapas del desarrollo, lo que nos servirá para introducir cambios y mejoras que, de otro modo, serían difíciles de hacer en una fase muy avanzada del proyecto de desarrollo.

Si no se siguen estas pautas, nos podemos encontrar con productos que, a pesar de sus buenas intenciones, no sean del todo funcionales y eficaces.

7.- Las T.I.C. en Discapacidad: situación actual y perspectivas de futuro

Este es un campo todavía en fase de desarrollo, por lo que no será posible disponer de manuales que nos orienten de forma precisa sobre las posibilidades de uso de la T.I.C. en discapacidad. Básicamente existen dos importantes obstáculos. Por un lado, la constante evolución de las T.I.C.; por otro lado, la poca experiencia empírica: todavía no hace mucho tiempo que se utiliza este tipo de tecnología en discapacidad, por lo que es difícil evaluar adecuadamente su impacto real en las personas con discapacidad y/o necesidades educativas especiales.

A pesar de ello, parece bastante claro que el futuro sólo puede avanzar proporcionando mejoras insospechadas, con la aparición de nuevos productos y sistemas que todavía no podemos imaginar. Basta con repasar la literatura de estos últimos años con relación a la tecnología, para darnos cuenta que pocas personas vaticinaron la aparición y el impacto de áreas como la Multimedia o las Telecomunicaciones.

Centrándonos en el campo de la discapacidad, y a pesar de no poder apuntar la dirección que tomarán los posibles avances tecnológicos, sí es posible entrever algunos avances inmediatos. En relación a los sistemas compensadores de la discapacidad, se avanza claramente hacia la obtención de un producto optimo, definitivo, que pueda ser utilizado en difierentes contextos, que pueda estar disponible de forma permanente, que proporcione ayudas en todas las áreas necesitadas (comunicación, manipulación, desplazamiento, acceso a la información, ...).

A título de ejemplo, empresas como Apple Computer empiezan a considerar la posibilidad de concebir un ordenador diseñado específicamente para personas con discapacidad. Un ordenador estándar en cuanto a su funcionamiento, pero que tenga en cuenta todos los aspectos que determinan la necesidad de adaptar los ordenadores existentes en el mercado: resistencia y robustez, ergonomía, sistemas de acceso alternativo, portatibilidad, control de entorno, software orientado a la rehabilitación, etc. La experiencia aconseja sustituir el coste elevado que supone adaptar continuamente el hardware estándar, por un diseño que tenga en cuenta desde un principio las características de las personas con discapacidad, de la misma forma que los ordenadores convencionales tienen en cuenta las características y necesidades de los usuarios no afectados:
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Programa Informática Educativa Generalitat Catalunya

http://www.xtec.es/ed_esp/
NEE Directorio Necesidades educativas especiales en Internet

http://paidos.rediris.es/needirectorio/

ONCE unidada tiflotécnica

http://www.once.es/utt/

British Eudcational Comunications ans Technology agency

http://www.becta.org.uk/inclusion/

SIVA (Servizio lnformázioni  e Valutaziono Ausili) 

http:\\www.siva.ti
Centro ICOM. http:\\www.icom.fr
En relación a los SAAC (Sistemas Alternativos y Aumentativos de Comunicación) 

ISAAC (internacional Society for Augmentative and Alternative Communication) http:\\lwww.isaac-online.org

En nuestro país ISAAC España en http:\\www.acceso.uv.es\isaac
MIC almacén  de iconos http:\\www.xtec.es/ed_esp/mic
EL ORDENADOR EN EL AULA DE EDUCACION ESPECIAL
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