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En el presente articulo abordamos cuatro aspectos del uso didactico del ordenador en el
4mbito escolar, haciendo especial hincapié en las posibles aplicaciones en las aulas de in-

tegracion. En primer lugar,

remitimos algunas de las consideraciones que han de tenerse

en cuenta a la hora de introducir los ordenadores dentro del curriculum. A continuacién
presentamos diferentes tipos de software utilizados en las aulas de educacién primaria, y
mas especificamente en las aulas de integracion; asi hablamos de Juegos, Programas ins-
tructivos, Tutoriales, Simuladores, Resolucién de Problemas, Test y Herramientas de

ensenanza. En tercer lugar,

senalamos algunos de los roles que el ordenador puede de-

sempefiar en el aula regular en dos areas curriculares especificas: Lenguaje y
Matematicas. Y por dltimo senalar algunas posibles adaptaciones que son necesarias re-
alizar en el hardware y software para que los alumnos con necesidades educativas
especiales integrados en el aula regular puedan sacar beneficio de los ordenadores,

INTRODUCCION

El ordenador puede asumir en el aula diferentes
roles de ensefianza dependiendo no solo del softwa-
re disponibles, sino también de la organizacion de cla-
se y del estilo de ensefianza propio de cada profesor.
El ordenador puede proporcionar situaciones proble-
maticas que motiven y desafien a los alumnos, actuar
como procesador de textos, pizarra electrénica, tutor
individual, o instrumento de comunicacién. También
pueden servir de ayuda a los profesores a la hora de
elaborar el material adaptandolo a las necesidades ¥
capacidades de un alumno con necesidades educati-
vas especiales integrado en el aula regular, ademéas
de manejar los aspectos rutinarios de la instruccién.
Pueden actuar como una herramienta administrativa
para la gestién y produccién de informacion dentro del
mismo centro. Sin embargo, la integracién de los or-
denadores en el curriculum educativo no es una tarea
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facily es por ello que deben mantenerse en mente las
siguientes consideraciones:

- El nimero y la situacion de los ordenadores en
el aula afectara el modelo de uso que se haga
de ellos. Un contexto de laboratorio en donde el
ordenador es una simple parte del equipamien-
to del aula estimulara aplicaciones diferentes a
las generadas en una clase de informética. La
decision sobre la localizacion del hardware afec-
tara el acceso que el alumno tenga del
ordenador, asi como si el uso del ordenador es
individual o en grupos.

- También hay que tener en cuenta la disponibili-
dad de software. Si el ordenador es utilizado por
un alumno con necesidades especiales de
aprendizaje, probablemente el software normal-
mente comercializado serd inadecuado para
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ellos. El software elaborado para alumnos de
educacién regular en la mayoria de los casos
presenta demasiada dificultad para ser utilizado
por alumnos con necesidades educativas espe-
ciales. Los problemas mas frecuentes en este
tipo de software se encuentran en gue la panta-
lla del ordenador es demasiada compleja, los
cambios en ella suceden rapidamente o el nivel
de lectura requerido es demasiado alto.

- El ordenador puede ser utilizado para aplicacio-
nes especificas o integrado en actividades a lo
largo del curriculum. Por ejemplo, en una escue-
la el ordenador puede ser empleado en el area
de lenguaje, matematicas, sociales y ciencias
naturales, mientras que en otra se puede elabo-
rar un horario del tiempo disponible de manera
que todas las clases tengan posibilidad de acce-
der a su utilizacién. La integracién de los
alumnos con necesidades educativas especia-
les en las escuelas regulares puede verse
facilitada si existe disponibilidad de un ordena-
dor. Por ejemplo, un ordenador podria ser
utilizado para proporcionar instruccién individua-
lizada a un alumno con trastornos de aprendizaje
0 podria permitir comunicarse a un alumno cie-
go o con problemas fisicos.

TIPOS DE SOFTWARE

Los alumnos con necesidades educativas espe-
ciales tales como trastornos de aprendizaje, déficits
emocionales o mentales leves, y problemas de comu-
nicacion, en general pueden ser capaces de utilizar
programas desarrollados para alumnos regulares.
Los criterios para seleccionar los programas mas ade-
cuados a sus necesidades individuales podrian ser
entre otros: enfatizar caracteristicas tales como tama-
fio de las letras, tipo de letra, utilizacion del color, ani-
macion, division de la pantalla, niveles de velocidad
ofertados, y claridad, es decir, no llenar desordenada-
mente la pantalla del aparato, etc... (Preece & Jones,
1985; Caberoy otros, 1991a yb). Aeste respecto Dolz
Pescador (1989) sefiala que

"... la eleccion de las caracteristicas del software
debe de estar en estrecha relacion con las necesi-
dades emergentes en el interior del aula y con el
proyecto diddctico del profesor” (p. 41).

Casi todos los autores coinciden al sefalar Siete
categorias de software como las mas utilizadas en las
aulas regulares. Esta lista no es exclusiva pero pro-
porciona una guia eficaz para la identificacion de as-
pectos de la actividad de clase a través de los cuales
se puede realizar una adaptacién adecuada del soft-
ware. Por ejemplo, aunque los programas instructivos
tienen claramente definidos los objetivos, su propdsi-
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to final es consolidar e incrementar Ia fluidez de des-
trezas especificas. Cuando los ordenadores fueronin-
troducidos por primera vez en las escuelas, la mayo-
ria del software fue de tipo tutorial o instructivo y muy
parecido al estilo de las lecciones tradicionales. La ac-
titud de los profesores hacia el medio informatico ha
cambiado positivamente en los (ltimos anos, llegan-
do estos a considerar las multiples posibilidades ofer-
tadas por el ordenador si se compara con otros me-
dios educativos (Cabero, 1991b). Este fenémeno ha
conllevado un aumento en la produccién de software
educativo.

Se han hecho muchas clasificaciones acerca de
las diversas formas de utilizacién de los ordenadores
(Gros, 1987; Monereo, 1988, Marqués, 1990). Noso-
tros presentamos las siguientes categorias como el tj-
po del software més utilizado en las aulas de educa-
cién primaria:

Ludico: Estan disponibles una abundante varie-
dad de juegos de ordenadores Y aungue algunos no
han sido disefados para una situacién de clase, un
profesor creativo puede utilizarlos para motivar o am-
pliar aspectos del aprendizaje de los alumnos, por
ejemplo, los juegos de aventura ofrecen muchas opor-
tunidades para aumentary ampliar actividades de len-
guaje.

Instructivo: El software de tipo instructivo es apro-
piado cuando ha sido adquirida una nueva destreza
pero necesita ser practicado hasta conseguir familia-
ridad y fluidez con el programa. Los programas ins-
tructivos estan a menudo en forma de juegoy pueden
motivar al alumno a practicar destrezas tales como
calculos basicos de matematicas, ortograffa o aspec-
tos de gramatica. Un estudio realizado en los Estados
Unidos indica que los profesores de educacién espe-
cial utilizan los programas instructivos enun72%, se-
guidos por los programas procesadores de textos en
un 25% (Mokros & Russell, 1985).

Tutorial: Los programas tutoriales normalmente
proporcionan la informacién o las destrezas modelos
y luego preguntan al alumno a cerca de aspectos es-
pecificos del material presentado. Tales programas se
presentan en forma de un didlogo entre el alumno y
el ordenador. La secuencia de las preguntas pueden
estar predeterminadas o basadas en las respuestas
del alumno.

Simulaciones: Los programas de simulacién edu-
can sobre algunos aspectos del mundo a través dela
imitacion o replicacion de estos. Los alumnos pueden
resolver problemas, aprender procedimientos y com-
prender caracteristicas de un fenémeno que estj
siendo estudiado, incluso qué actuaciones son apro-
piadas en una situacién concreta. Las simulaciones
pueden servir de modelo a un proceso. Alternativa-
mente, la simulacion puede ser situacional, a través
de que los alumnos tomen diferentes roles en orden
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de explorar los efectos de diferentes soluciones para
resolver un problema. Las simulaciones del mundo
imaginativo pueden ser utilizadas como un estimulo
para el trabajo creativo dentro del curriculum.

Resolucién de problemas: El software que esta
incluido en esta categoria incluye dos tipos de proble-
mas, problemas con una meta claramente definida
(p.e. descubrir un sendero a través de un laberinto), y
problemas donde el alumno puede decidir sus propias
metas, tal como elaborar un procedimiento para reali-
zar el disefio de un dibujo utilizando el lenguaje Logo.

Tests: Los ordenadores pueden ser utilizados co-
Mo una ayuda tanto en la construccion como en la ad-
ministracién de test. Los bancos de preguntas pueden
ser almacenados para posteriormente acceder a
ellos, o puede especificarse una competencia que se
desee evaluar. Sin embargo, el principal aspecto ne-
gativo es que el ordenador solo puede considerar pre-
guntas predecidas de antemano y almacenados en el
banco de preguntas. Requena, Martinez y Tarraga
(1985) sefiala como principales atributos de la cons-
truccion de test asistido por ordenador los siguientes:
evita el tiempo que consume el profesor en su elabo-
racién; individualiza el examen, controla individual-
mente el progreso de los estudiantes: mejora el cri-
terio del profesor; y reduce al mfnimo el tiempo de
edicion de la prueba.

Herramientas de ensefianza: Muchos programas
desarrollados para aplicaciones empresariales ha si-
do dltimamente introducidos en las escuelas, por
ejemplo, los procesadores de textos y las bases de
datos (Heller y Martin, 1984; Martin, 1988). Los pro-
cesadores de textos son muy faciles de utilizar yaque
SU manejo no requieren conocimientos especificos de
programacion, ademas permiten al alumno elaborar y
editar trabajos escritos, tales como historias, redac-
ciones y proyectos, mientras las bases de datos, ta-
les como el dBase I, proporciona un banco de infor-
macion sobre un tema concreto que permite alalumno
formular hipétesis y luego recuperar la informacion
(Arias, 1988; Martin, 1988; Madrigal, 1989).

ROLES DEL ORDENADOR EN EL
AULA REGULAR

Nosotros solo vamos a abordar el rol que puede
jugar el ordenador en dos areas curriculares concre-
tas como son el lenguaje y las matematicas, por ser
estas las dos areas que los profesores de educacion
regular sefialan como més problematicas a la hora de
integrar en el aula regular a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales. '
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LENGUAJE

Goldenberg, Russell y Carter (1984) sugieren tres
categorias de programas informaticos de lenguaje:
lenguaje como medio, lenguaje como materia y herra-
mienta de comunicacion.

Lenguaje como medio didactico

Esta categoriaincluye programas donde el lengua-
je es el vehiculo antes que el centro de la actividad.
Generalmente los alumnos tienen en estos progra-
mas control sobre la secuenciacion de las acciones,
pero para sacar partido de la naturaleza interactiva de
tales programas, requieren poseer destrezas basica
de escritura y lectura. Programas mas sofisticados de
este tipo pueden admitir incluso errores de ortografia
y una variedad de entradas dentro de un limitado do-
minio de lenguaje. Tales actividades son muy motiva-
doras y, para un alumno que tiene problemas de len-
guaje tiene la ventaja de que este es un requisito
secundario.

Un tipo de programa incluido dentro de esta cate-
goria son los juegos de aventuras disefiados para
alumnos con problemas de lenguaje, los cuales se ca-
racterizan por los siguientes aspectos. Primero, la
cantidad de texto presentado es pequefio y el voca-
bulario es sencillo. El feedback es empleado para re-
forzar el uso gramatical correcto, ademas el alumno
puede preguntar al ordenador asi como iniciar las ac-
ciones. Para que su utilizacién sea adecuada el alum-
no tiene que comprender los mensajes, recordar los
Sucesos anteriores y sintetizar ese conocimiento con
la situacién presente. Cada intercambio implica la
evaluacion y formulacién de una estrategia por parte
del alumno para resolver un problema concreto. Y por
altimo, los juegos de aventuras son divertidos. A los
alumnos les gusta jugar quedando de esta manera re-
ducida la gran amenaza inherente en una leccién de
recuperacion. Aunque algunos juegos de aventuras
proporcionan los escenarios dénde se va a desarro-
llar la aventura, esto no es siempre asi, llegando a ser
preferible estimular al alumno a que imagine sus pro-
pios escenarios y a que relacione el juego con otras
actividades de clase. El alumno puede también disfru-
tar de enigmaticas aventuras con sus comparneros de
clase inventando sus propios juegos de aventuras,
una tarea que demanda planificar una secuencia de
posibles acciones y sus consecuencias.

El lenguaje como materia u objeto de estudio

Los programas en los que el lenguaje es el centro
de atencion primario pueden ser de dos tipos, prime-
ramente los relacionados con el desarrolio de los com-
ponentes concretos del lenguaje, y en segundo lugar,
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los programas disenados para estimular en los alum-
nos la comprensién de significado.

(a) Programas que intentan ensefiar aspectos
concretos del lenguaje, tales como ortografia,
vocabulario o puntuacién.

Estas actividades normalmente son presentadas
en formato instructivo o tutorial y pueden ser particu-
larmente apropiadas para el alumno que necesita
practicar una destreza. Cuando un alumno previa-
mente comete errores es facil asegurar el éxito en ta-
les tareas, ya que los errores son minimizados por el
paso controlado y la naturaleza repetitiva del material.

Un ejemplo de este tipo de programas fueron los
utilizados por Monfort y Juarez (1988) en su investi-
gacién, cuyo objetivo principal fue mejorar el nivel de
ortografia y velocidad lectora de alumnos de 12, 22 y
3? de EGB con trastornos de lenguaje, a través de la
aplicacién de programas de EAO (Ensefianza Asisti-
da por Ordenador). Los programas aparecian bajo la
forma de juegos, que aparte del efecto de motivacién
y refuerzo, tenian la finalidad de informar sobre la du-
racion del gjercicio. Los programas de ortografia soli-
citaban al alumno escribir palabras que contenian de-
terminadas dificultades ortograficas. Dentro de estos
programas el primero se basaba en la denominacién
por escrito de dibujos, y el segundo se basaba en
completar frases donde faltaban precisamente las pa-
labras que contenian las dificultades ortograficas. En
cuanto a los programas de entrenamiento lector eran
tres. En el primero se le avisaba al alumno de que iba
aver una serie de palabras y que debia apretar la ba-
rra espaciadora cada vez que aparecia una palabra
que pertenecia a una determinada categoria seman-
tica. En el segundo programa aparecian frases donde
faltaba una palabra, el alumno tenia que presionar la
barra espaciadora cuando aparecia la palabra correc-
ta. Y por ultimo en el tercer programa ante la presen-
tacion de una serie de frases interrogantes de tama-
fo variable durante un tiempo determinado y a las
cuales el alumno tenia que contestar a través del te-
clado (Monfort, Juarez y Blanco, 1986: Monfort y Jua-
rez, 1988).

(b) Programas que implican actividades que
estimulan la discusion sobre el significado,
tales como la construccién o comprensién de
oraciones.

Por ejemplo, en un programa de construccién de
oraciones disenado por Sharples (1981) de la Univer-
sidad de Sussex se le dio al profesor una lista de pa-
labras, en concreto adjetivos para que las introdujera
en el ordenador. Cuando una oracién contenia cual-
quiera de estos adjetivos introducidos, el ordenador
reemplazaba los adjetivos de la lista por un "™". Para
eliminar cada "*", el alumno debia encontrar adjetivos
que el ordenador no conocia (es decir, palabras no in-
cluidas en Ia lista original). A continuacién el profesor
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preguntaba al alumno sugerencias y discutian qué ti-
po de adijetivo seria el mas adecuada. De esta mane-
ra el alumno se sentia motivado a buscar sindnimos,
ampliar su vocabulario y reconocer diferentes partes
de discurso. Un ejemplo de programa de este tipo es
el PODD. Este programa tiene la caracteristica de que
puede "producir” efectos animados tales como saltar,
comer, llorar y charlar. El alumno sugiere acciones y
cuando Podd no puede realizar una accién, como por
ejemplo brincar o nadar, aparece un mensaje en el
monitor del ordenador. Podd también puede realizar
una secuencia de acciones.

Herramientas para la comunicacion

Las herramientas de comunicacién facilitan la pro-
duccién de material escrito y las mas cominmente uti-
lizadas son probablemente los procesadores de tex-
to. Estos parecen ser una perfecta herramienta para
el desarrollo de la composicién pues eliminan real-
mente las dificultades que algunos alumnos tienen al
elaborar cartas y al preparar sus propios textos. Sin
embargo, su uso eficaz ha dependido sumamente del
rol auxiliar del profesor al motivar al alumno a escribir
y al ensefiarles a ampliar y revisar su trabajo escrito.
En este sentido el rol del profesor se ha visto modifi-
cado, ya no es el receptor y evaluador de la versién
final de un trabajo, sino que se ha establecido una co-
laboracién entre él y sus alumnos para desempenfar
no el papel de critico, sino de editor (Martin, 1988).

Los alumnos con trastornos de aprendizaje pue-
den beneficiarse especialmente del uso del procesa-
dor de texto. En este sentido, la investigacion indica
que ellos escriben menos y no interpretan los aspec-
tos mecanico y estilistico del lenguaje escrito como
sus iguales normales (Poplin, Gray, Larsen, Baniko-
waki & Mehring, 1980; Graham, 1982). Levin, Boruta
y Vasconcellos (1983) sefialan que el hecho de que
los alumnos con trastornos de aprendizaje escriban
historias largas aumenta la posibilidad de uso del pro-
cesador de textos por parte de estos alumnos paraes-
cribirlas. Miller (1985) sugiere que dentro de las razo-
nes para este incremento se encuentra la novedad de
la utilizacion del ordenador, la eliminacion de paginas
sucias y desordenadas que incitan a algunos alumnos
acomenzar de nuevo, la congruencia entre la rapidez
de mecanografia y pensamiento, y la buena voluntad
de los profesores al permitir al alumno seleccionar sus
propios temas sobre los que escribir.

MATEMATICAS

Desde que en las escuelas de educacién primaria
las matematicas han comenzado a ser considerada
equivalente a la aritmética, existen muchos progra-
mas tutoriales e instructivos que ayudan en la ense-
nanza de las operaciones basicas tales como suma,
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resta, division y multiplicacién. El primer software de
matematicas para las escuelas primaria fue de este ti-
po e incorporaba un test inicial que situaba al alumno
en el nivel adecuado en el que tenia que trabajar den-
tro de la secuencia, luego presentaba una leccién que
el alumno tenfa que dominada antes de pasar a un ni-
vel superior (Suppes & Morningstar, 1972). Sin em-
bargo, este programa ha sido criticado porque enfati-
za la memorizacién de reglas y no esta relacionado
con los problemas de la vida real. Se piensa que los
profesores que confian en este tipo de programas
suelen descuidar la ensefianza de importantes des-
trezas de pensamiento matematico tales como la me-
dicion, prediccién, resolucion de problemas y razona-
miento.

Sin embargo, para que el alumno llegue a tener
fluidez en las combinaciones numéricas basicas es
necesario que entienda por si mismo la operacién arit-
mética. Existen muchos juegos de ordenador disefia-
dos para animar al alumno a practicar las operacio-
nes numericas. En los Centros de Educacion Especial
de Australia se ha estado utilizando el programa "Aca-
demic Skill Series", cuya finalidad es aumentar la flui-
dez de los alumnos en las operaciones matematicas
basicas. Estos programas permiten introducir el ma-
terial de manera que las operaciones puedan ser or-
ganizadas siguiendo la misma secuencia de aprendi-
zaje utilizada en las aulas. También dan la posibilidad
de incrementar gradualmente la velocidad y concre-
tamente los alumnos mayores disfrutan del reto de in-
tentar batir sus propias puntuaciones anteriores. La
velocidad de recuerdo de tales operaciones mejora
progresivamente a lo largo de varios meses de juego
regular (Outhred, 1985).

El nuevo software de resolucién de problemas es
facil de conseguir y algunos de estos programas es-
tan especificamente disefiados para mejorar destre-
zas que son consideradas componentes importantes
de la capacidad de resolucion de problemas. Estas
son destrezas de memoria (por ejemplo, recordar y
emparejar secuencias), hacer discriminaciones reco-
nocer atributos, y aprender reglas. Las estrategias
cognitivas de control tales como buscar un modelo,
eliminar posibilidades y variar un simple aspecto en
un momento pueden estar reforzada por el uso de pro-
gramas como el Code Quest (La blusqueda de la cla-
ve) o los Piratas.

El Logo es unlenguaje de programacién con el que
se puede explorar el micromundos matematico. En
semejante entorno Logo esta la geometria de la tortu-
ga, donde el alumno, por medio de comandos que va
introduciendo en el ordenador, dirige a una tortuga ro-
bot que se mueve sobre la pantalla grafica del orde-
nador. La tortuga puede avanzar hacia delante, dar
marcha atras, girar a la derecha o girar a la izquierda,
dibujar un camino o abandonar el camino. Los coman-
dos pueden ser repetidos y unidos en un procedimien-
to al que se le puede poner un nombre y luego archi-
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varlo para ser recuperado en otro momento. El Logo
ha generado una gran cantidad de investigaciones re-
lacionadas con el conocimiento de conceptos mate-
maticos de los alumnos. Noss (1985) estudi6 a 188
alumnos de edad comprendida entre los 8 y 11 afos
durante un periodo de un afio y posteriormente selec-
ciono a 4 parejas de alumnos para realizar un estudio
mas detallado. El concluye que la programacién con
Logo proporciona al alumno de educacién primaria un
entorno en el que pueden trabajar matematicas "re-
ales", es decir, que el alumno explora los conceptos
matematicos para resolver problemas que encuen-
tran cuando utilizan el Logo para realizar un dibujo o
controlar otros recursos tales como el Lego. El conte-
nido de esta actividad matematica esta basada en la
geometria, los conceptos algebraico y numéricos,
mientras que los procesos desarrollados implican ex-
ploracion, planificacién, conjetura, pruebas y genera-
lizacion. Williams (1985) disefié actividades curricula-
res de Logo para alumnos con necesidades
especiales. Las tareas incluyen cuatro escenarios y el
ordenador no es necesario para las tres primeras; ex-
plorar el entorno real; crear un entorno modelo; inves-
tigar el entorno modelo. El ultimo escenario implica
una simulacién del entorno modelo mostrado en la
pantalla del ordenador y el alumno mueve la tortuga
hacia las situaciones deseadas. Se ha demostrado
que Ia exploracion de tal entorno es particularmente
beneficioso cuando se combina con actividades de
lectura.

En Espafna tenemos numerosas aplicaciones de
Logo, todas ellas surgidas al amparo de las convoca-
torias para el desarrollo de la informatica educativa
presentadas por el Ministerio de Educacién y Cien-
cias, y que han quedado plasmadas a nivel autonémi-
co en los proyectos Atenea, Alhambra, Abrente, Aba-
co 85, Phonos, etc...

EL ORDENADOR COMO UNA
AYUDA DE COMUNICACION PARA
EL ALUMNO CON NECESIDADES
ESPECIALES

El alumno con necesidades educativas especiales
integrado en el aula regular necesita que se le disefie
hardware y software especiales. Por ejemplo, los
alumnos con problemas fisicos y sensoriales pueden
utilizar los ordenadores para ayudarse en la comuni-
cacion, pero para ello necesitan dispositivos especia-
les -en unos casos de entrada y en otros de salida-
adaptados seglin sus necesidades educativas.
Algunos de estos dispositivos son los siguientes:

59



EDUCACION ESPECIAL

Dispositivos de enirada

Paraintroducir la informacién en el ordenador exis-
te una gran variedad de alternativas al teclado con-
vencional. La principal limitacién de tales dispositivos
€s que en general el software no est4 disefiado para
aceptar entradas de fuentes no standard. Es por ello
que el software tiene que ser adaptado o elaborado
especificamente para aceptar entradas de estos dis-
positivos. Un dispositivo particularmente indicado pa-
ra alumnos pequefios que tiene problemas motores
es el tablero sensible al tacto. Este tablero estd cu-
bierto por una lamina plastica y cuando se aprieta un
caracter (dibujo, palabra, forma, simbolo, etc...) sobre
la tapa, se activa un 4rea del tablero y esta respues-
ta es entonces interpretada por el programa.

Para el alumno con problemas fisicos severos
existen diferentes conmutadores, que les permite ele-
gir opciones de una lista o seleccionar caracteres (le-
tras, ndmeros, palabras, simbolos Bliss) expuestos en
el monitor. En este sentido el alumno puede comuni-
car sus necesidades o escribir letras que pueden ser
imprimidas. Tales conmutadores pueden ser activa-
dos por el pie, mano, sonido o movimiento de los o0jos,
en realidad, por el movimiento de casi cualquier mis-
culo mientras que este pueda controlar con exactitud
la seleccién de una opcién concreta. Otro método de
introducir informacién es el ratén, un dispositivo con-
trolado por la mano cuyo movimiento sobre una su-
perficie plana es reflejado por un punto sobre el mo-
nitor. Alternativamente, un monitor sensible al tacto
permite seleccionar desde un menu que es mostrado
en pantalla, las elecciones requeridas con un simple
contacto.

En cuanto a las posibilidades que ofrecen los pro-
gramas de ordenador de Bliss, Dalz Pescador (1989)
manifiesta que estos programas permiten que dos
personas conocedoras del sistema de comunicacion
Bliss situadas en distintos paises puedan comunicar-
se entre si por via teléfono. Dando estos programas
la opcién de traducir el mensaje en la lengua del pais
destino.

Los sistemas de reconocimiento de voz han sido
también desarrollado para que acepte como entradas
palabras dichas en un micréfono, identificando estas
y comparandolas con un limitado vocabulario ya codi-
ficado en la memoria del ordenador. Los desarrollios
de esta tecnologiatiene implicaciones transcendenta-
les para la educacién especial, pues a través de los
sistemas de aprendizaje basados en voces se pueden
ensenar una gran cantidad de palabras. Tales siste-
mas pueden tener muchas aplicaciones para el alum-
no con problema visual o fisico, ya que les permite ha-
cer progresos en su articulacion o a comunicarse mas
facilmente y controlar otros dispositivos, por ejemplo,
juegos computerizados tales como la tortuga rabot.
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Los juegos de video disco y video cinta también
pueden ser integrados en un ordenador dando un sis-
tema interactivo que puede extenderse a diferentes
segmentos de la cinta o el disco dependiendo de Ia
respuesta del alumno a un pregunta o a la seleccién
de elecciones. Por ejemplo, un videodisco comercial
tiene un segmento para ensefiar lenguaje de signos
al sordo, este puede ser incluido en una leccion de or-
denador. Los sistemas video discos aumentan la am-
plitud de las posibilidades visuales al incluir en el or-
denador no sélo graficos y textos, sino una variedad
deimagenes, incluyendo peliculas, grabaciones en vi-
deo y fotografias. Segtn Bartolomé (1987) el video
disco presenta una gran capacidad de almacenar ima-
gen fija, y esta puede permanecer detenida en la pan-
talla sin ningln problema; ademas presenta una ex-
traordinaria rapidez de acceso.

Browning y otros (1986) sefiala tres aportaciones
de estos sistemas interactivos a la educacién de alum-
nos con necesidades educativas especiales:

"la practica repetida puede ayudarles compensan-
do los déficits de la memoria a corto plazo; la
correccion inmediata del error puede compensar
una incapacidad de reconocimiento de los propios
errores; y la interactuacién con el video permite
un aprendizaje a pesar de dificultades de lectura"
(En Bartolomé, 1987,21-22).

Dispositivos de salida

La produccién de un programa es principalmente
mostrada en un monitor o impresora. Sin embargo,
para el alumno con problemas visuales, ahora estan
disponibles programas que convierten el texto a Brai-
lle y viceversa. La informacién del ordenador también
puede ser presentada en un monitor mas grande de
forma ampliada o imprimida en Braille. Los ordenado-
res también pueden responder en forma hablada, ya
sea a través de la sintesis de voz o de voz digitaliza-
da.

La sintesis de voz produce imitacién computeriza-
da de la voz humana, aunque la voz con frecuencia
suena mecanica. Los sistemas simples van equipa-
dos con un vocabulario establecido de palabras, fra-
ses y sufijos, con la provision de pausas para separar
palabrasy oraciones. Sistemas mas versatiles utilizan
fonemas que pueden ser empleados para formar nue-
vas palabras. Los sintetizadores de voz normalmente
vienen incorporados en los ordenadores que son uti-
lizados por alumnos con problemas de habla, donde
el ordenador actiia como interprete, y por alumnos
ciegos los cuales pueden acceder a la lectura de la in-
formacion que posee la pantalla del ordenador. La voz
digitalizada supone la codificacién de palabras y fra-
ses (leidas por una persona) en una forma que pue-
da ser posteriormente reproducida por el ordenador.
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Esta informacién codificada puede ser luego seleccic-
nada en cualquier orden y la calidad de la voz produ-
cida puede ser modificada tanto en volumen, tono y
velocidad, pero por otro lado, el vocabularic se ve li-
mitado por la cantidad de memoria disponible en el or-
denadar.

CONCLUSION

Hemos sugerido diferentes caminos en los cuales
el ordenador puede jugar un rol importante en el man-
tenimiento e integracién de los alumnos con necesi-
dades educativas especiales en las escuelas regula-
res, por ejemplo, permitiendo al profesor adaptar
aspectos del curriculum a las necesidades particula-
res de un alumno o dando a un alumno la oportunidad
de practicar destrezas especificas. Un ordenador, uti-
lizado como un dispositivo de comunicacion, puede
ser esencial para laintegracion tanto en la escuela co-
mo en la comunidad de alumnos con problemas fisi-
cos o sensoriales. Algunas aplicaciones del ordena-
dor, tales como el procesador de texto, son relevantes
para todos los alumnos pero pueden ser particular-
mente valiosos para alumnos con trastornos en los
que mucho de sus esfuerzos estan concentrados en
la forma de las letras y colocacién de las palabras en
la pagina, antes que en el contenido real. Escribir con
un procesador de textos les permite conocerse, y
cambiar facilmente el contenido y la ortografia. Sin
embargo, en el futuro, los ordenadores pueden favo-
recer la educacion de todos los alumnos de manera
que es importante a la hora de planificar nuestra en-
sefianza tengamos presente las posibilidades educa-
tivas que nos ofrecen, a fin de que podamos utilizar-
los eficazmente e igualmente que considerar como
estos pueden ayudar a la integracién del alumno con
necesidades especiales en las aulas regulares.
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