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1. Justificacion

La Organizacion Nacional de ciegos espafnoles (ONCE) es una institucion de
derecho publico y de de caracter social “... que integra los principios y valores
de la solidaridad, el interés general y la ausencia de animo de lucro en la
naturaleza y fines de la Organizacion, desarrollando actuaciones a favor de la
inclusion social, la igualdad de oportunidades, la no discriminacion y la
consecucion de los derechos plenos de ciudadania de sus afiliados...”
(Estatutos 2006, de la ONCE)

Dentro del area educativa, la ONCE trabaja, en coordinacion con todas las
administraciones del Estado, para la inclusién educativa' en las diferentes
ensefianzas y niveles educativos, asi como en la cooperacion con las politicas
de accesibilidad® universal y “disefio para todos®” en el entorno educativo,
laboral y cultural, asi como en las tecnologias de la comunicacion y la
informacion.

Actualmente, las tecnologias de la comunicacion y la informacion son ya una
realidad, también en la escuela y desde edades muy tempranas. En la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educaciéon, en su Ordenacién y principios
pedagogicos (Articulo 14, 5) se dice que desde la etapa de educacion infantil
se fomentara “...una primera aproximacién a la lectura y a la escritura, asi
como experiencias de iniciacion temprana en habilidades numéricas basicas,
en las tecnologias de la informacién y la comunicacion y en la expresién
visual y musical”.

Sin embargo, la realidad que nos encontramos en la escuela ordinaria,
donde estan incluidos mas del 95% de los alumnos y alumnas con ceguera o
deficiencia visual, es que no pueden utilizar la mayor parte de los programas y
recursos multimedia existentes en el mercado, ya que son recursos donde se
prioriza la percepcion visual sobre cualquier otra, aprovechando la imagen
como principal recurso para transmitir la informacion y donde se exige la

! Educacién inclusiva: enfoque educativo basado en que la diversidad enriquece el proceso de ensefianza-
aprendizaje y favorece el desarrollo. Es un paso mds alld de la integracidn porque se relaciona directamente con la
escuela y su capacidad de dar respuesta a las necesidades que planteen sus alumnos. Todos los alumnos aprenden
juntos para hacer efectivo el derecho a la educacidn, la igualdad de oportunidades, la equidad y la participacidn.
Todos los alumnos se benefician de la ensefianza adaptada a sus necesidades.

? Accesibilidad: Histéricamente este término se vincula con la posibilidad de acceso de las personas con
discapacidad al entorno, a la supresién de barreras arquitecténicas, urbanisticas o de transporte. Esta
accesibilidad es regulada en algunos paises mediante la legislacién. Actualmente, este concepto se amplia para dar
paso a lo que la comisién Europea ha definido bajo los principios de disefio universal aplicable a edificios,
infraestructuras y productos, entre ellos, la tecnologia, en virtud de las normas sobre igualdad de oportunidades
de cualquier sujeto a la informacién.

? Disefio para todos: Término creado en 1985 por el arquitecto Ronald L. Mace, que define una estrategia cuyo
objetivo es disefiar productos accesibles, utilizables por todo el mundo de forma auténoma e independiente, sin
necesidad de adaptaciones.



utilizacion del raton para interactuar con el ordenador. Estos aspectos hacen
inaccesible la mayoria de los programas educativos al alumnado con
ceguera o deficiencia visual.

En edades tempranas un nifio vidente, puede ver la letra o simbolo de las
teclas de un teclado de ordenador e interactuar con ellas, igual con el raton. Sin
embargo, un nifio pequeno con discapacidad visual no puede utilizar el raton, ni
puede discriminar las letras en el teclado, ni siquiera al tacto, ya que el nifio con
discapacidad visual* debe aprender previamente la ubicacion de las teclas y su
correspondencia, ayudandose solo de su memoria muscular®, o por medio de
marcas tactiles.

Se han disefiado adaptaciones y aparatos tiflotecnolégicos® (lectores de
pantalla, lineas braille...) que, en algunos casos, permiten el acceso a algunos
de los programas, pero dichas adaptaciones no siempre son utiles, porque no
todos los programas comercializados permiten su funcionamiento y, en todo
caso, son adaptaciones dirigidas a edades mas avanzadas, con un cierto nivel
de alfabetizacion y utilizacion del ordenador.

Estas son algunas de las razones por las cuales la ONCE inicid su
investigacion y experimentacion en la elaboraciéon de programas dirigidos a
esta poblacion, consciente de la necesidad de iniciar en las tecnologias de la
informacion y la comunicacion al alumnado con discapacidad visual, desde las
primeras edades. De este modo, los educandos, los docentes y las familias
empiezan a conocer la necesidad de su utilizacion y la posibilidad de hacerlo,
siempre y cuando dichas aplicaciones sean accesibles, contribuyendo, por
tanto, a la igualdad de oportunidades, la equidad y la solidaridad.

Precisamente, fruto de este empefio, es el programa multimedia “El caracol
Serafin”, que pretende ser un recurso que acerque de forma didactica,
motivadora y ludica ciertos contenidos curriculares de las ensefianzas de
educacion infantil y primer ciclo de educacién primaria a todo el alumnado,
incluido el que presenta una ceguera o discapacidad visual.

2. Objetivos y contenidos curriculares

4 Discapacidad visual: Término que engloba cualquier tipo de problema visual grave. En Espafia se ha impuesto este
término como globalizador de las condiciones de ceguera total y deficiencia visual, en sus distintos grados de
pérdida visual.

> Memoria muscular: Capacidad del cuerpo de automatizar un determinado movimiento y realizarlo sin ser
consciente de ello (por ejemplo, cuando caminamos, cuando aprendemos a montar en bicicleta o aprendemos a
conducir no somos conscientes de los movimientos que hace cada parte de nuestro cuerpo, los hacemos de forma
automdtica. Incluso si intentamos realizar estas actividades conscientemente, tenemos mds probabilidades de
equivocarnos)

6 o P . s - . .

Tiflotecnologia: Conjunto de fécnicas, conocimientos y recursos que proporcionan ayudas, adaptaciones
tecnoldgicas o instrumentos que posibilitan a las personas con discapacidad visual la correcta utilizacién de la
tecnologia para su autonomia personal y plena inclusién social, laboral y educativa.



La utilizacion del ordenador en la escuela es una herramienta cada vez mas
generalizada. El alumnado con discapacidad visual sélo podra utilizar las
mismas aplicaciones informaticas que sus comparieros videntes si se cumplen
unos minimos requisitos de accesibilidad.

Conseguir materiales accesibles (adaptaciones de textos al braille,
adaptaciones en relieve de dibujos, fichas, laminas en relieve, etc.) es una de
las preocupaciones mas importantes del docente y de los profesionales de los
Equipos Especificos de atencién educativa a personas con discapacidad visual,
y es uno de los aspectos en los que mas recursos humanos y materiales se
invierte.

El disefio de “El caracol Serafin” se lleva a cabo, precisamente, para
contribuir al desarrollo de productos accesibles, que ofrezcan las mismas
caracteristicas y objetivos a todo el alumnado, atendiendo a la diversidad y
adaptados a cada necesidad, que permitan la maxima autonomia posible en su
utilizacion, que sirvan al desarrollo de las capacidades intelectuales, culturales
y emocionales de todos, para garantizar la igualdad de oportunidades. Como
se dice en la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, “... La Union
Europea y la UNESCO se han propuesto mejorar la calidad y la eficacia de los
sistemas de educacion y de formacion, lo que implica mejorar la capacitacion
de los docentes, desarrollar las aptitudes necesarias para la sociedad del
conocimiento, garantizar el acceso de todos a las tecnologias de la
informaciéon y la comunicacién, ... aprovechar al maximo los recursos
disponibles... hacer el aprendizaje mas atractivo, mejorar el aprendizaje de
idiomas extranjeros...”

Los contenidos basicos que se trabajan en “El caracol Serafin” se
fundamentan, en primer lugar, en desarrollar una primera aproximacion a las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, a las posibilidades del
ordenador, al conocimiento del teclado y la utilizacion de estos recursos para
aprender, que sea accesible a todo el alumnado, también a los nifilos y nifias
con discapacidad visual. Es decir, que los alumnos con discapacidad visual
puedan realizar las actividades cumpliendo los objetivos para los que estan
programadas y en las mismas condiciones que sus companeros videntes.
Se trata, en definitiva, de realizar programas disefiados desde el principio
de forma accesible.

Para dotar de contenido al programa se han utilizado algunos de los
contenidos curriculares del segundo ciclo de Educacién Infantil y primer
ciclo de Educacién Primaria (Real Decreto 1630/2006, de 29 de diciembre,
por el que se establecen las ensefanzas minimas del segundo ciclo de
Educacién Infantil, y Real Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, por el que se
establecen las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria) Se trabaja, por
tanto, en la lectoescritura, las habilidades I6gico-matematicas, la informacion, la
comunicacion, el conocimiento de si mismo y la autonomia personal, el
conocimiento del entorno, el lenguaje y el conocimiento de diferentes lenguajes
artisticos, todo ello desde la atencién a la diversidad. Seria muy largo enumerar
aqui cada uno de los objetivos que se proponen en los mencionados
contenidos curriculares, por lo que estimamos mas adecuado incluirlos en cada



juego en particular, donde se desarrollan mas adelante en el epigrafe
correspondiente. No obstante, enumeramos aquellos objetivos que el programa
persigue, de forma transversal:

o Iniciacién a la utilizacién dirigida de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion.

o Curiosidad por descubrir sonidos del entorno y disfrute con la
audicion de obras musicales de distintos sonidos y culturas.

o Iniciacién en el uso de instrumentos tecnoldgicos como el ordenador.

o Valorar la lengua extranjera, y las lenguas en general como medio de
comunicacién y entendimiento entre personas de procedencia y
culturas diversas y como herramienta de aprendizaje.

o Manifestar una actitud receptiva y de confianza en la propia
capacidad de aprendizaje y de uso de la lengua extranjera.

o Exploracion de las posibilidades sonoras de la voz, del propio cuerpo,
de objetos cotidianos y de instrumentos musicales. Reconocimiento
de sonidos del entorno natural y social.

3. Caracteristicas del programa multimedia

3.1. Destinatarios

“El caracol Serafin” es un juego didactico multimedia especialmente
elaborado para nifias y ninos con ceguera o deficiencia visual, a partir de
los 3 ainos de edad. Ha sido disefiado por profesionales con experiencia en la
educacion de personas con discapacidad visual y en la creacion de juegos
informaticos.

3.2. Objetivos

El objetivo es proporcionar un juego de ordenador accesible a las
necesidades e intereses de esta poblacion. “El caracol Serafin” intenta cumplir
con las normas de accesibilidad y del “disefio para todos”.

Al mismo tiempo, este programa resulta también de interés para las nihas y
ninos sin discapacidad visual. Por tanto, este recurso educativo es un
instrumento inclusivo e integrador dentro del aula, ya que puede ser
utilizado por todos los alumnos y alumnas.

El programa también puede ser utilizado por profesores o por padres con
discapacidad visual, lo cual representa un valor anadido al juego, ya que
fomenta la relacion del adulto con discapacidad visual con su hijo, o con su
alumno, ciego o vidente, en aspectos que, frecuentemente, no es posible
realizar ya que no siempre se encuentran este tipo de recursos educativos.
Esta herramienta contribuye a que los programas se puedan utilizar con total
autonomia.



3.3. Descripcién de la aplicacién

El programa consta de un cuento interactivo, en cuatro capitulos, y de 17
juegos. Es un programa que puede utilizarse de forma individual o en grupo.

La duracion del juego en su totalidad es dificil de cuantificar, ya que esta en
funcién de la habilidad del alumno. No obstante, podemos estimar que un
alumno o alumna con ceguera total, con un nivel medio de ejecucion, puede
tardar aproximadamente unos cuarenta y cinco minutos en realizar el programa
completo (el cuento y las actividades)

No obstante, el programa no esta pensado para realizarlo de forma completa
en una unica sesidn, sino que es conveniente espaciarlo en, al menos, tres
sesiones de 20 o 30 minutos, donde se trabaje el cuento, los juegos vy, el
‘navegar” por los menus. En el caso de nifios mas pequefos, o0 con menos
autonomia, sera conveniente que el maestro seleccione los juegos mas
adecuados para cada caso Y el ritmo de ejecucion.

El cuento se ha escrito teniendo en cuenta los intereses, necesidades y
motivacion de estas edades, el respeto a las diferencias individuales, el
fomento de los valores de la igualdad, la convivencia, la solidaridad, la atencién
a la diversidad, el trabajo en equipo, la conservacién y valoracion de la
Naturaleza. Pero, ademas, el cuento nos ensefia también a los adultos acerca
de la sobreproteccion y de la necesidad de que los nifios, independientemente
de sus discapacidades, necesitan aprender a ser autonomos e independientes.

Es un cuento sencillo, con un vocabulario adecuado a la edad a la que va
dirigido, donde se incluyen rimas divertidas y canciones motivantes, que
fomentan el gusto por la lectura, el aprendizaje y el refuerzo de la competencia
lectora.

3.4. Informacion auditiva

Los contenidos que aparecen en la pantalla estan verbalizadas,
(audiodescripciéon’), para que sean comprendidos por el alumnado con
discapacidad visual. Ademas, los textos aparecen también escritos en la
pantalla con letra adecuada a estas edades, para los alumnos con baja vision
y para las personas que tengan dificultad para acceder al lenguaje oral. Al
mismo tiempo, se proporciona de forma constante informacion auditiva,
verbalizacion continua, refuerzos verbales positivos y de continuidad,
efectos sonoros, voces naturales y expresivas, “ilustraciones sonoras”
que posibilitan a las nifias y nifos con ceguera la comprension de los juegos, la
posibilidad de navegacion por sus menus y el conocimiento de los resultados
de su accion sobre el teclado (donde estan, qué tienen que pulsar o qué

Audiodescripcion: Procedimiento para facilitar el acceso a las personas con discapacidad visual a la televisidn, el
cine o el teatro, mediante la adaptacién y grabacién de los elementos o situaciones visuales a los que estas
personas ho pueden tener acceso como informacién sonora complementaria.



opciones tienen a su alcance). Esto motiva al alumnado y le permite utilizar el
programa de forma auténoma, solo con la informacién auditiva, sin necesidad
de recibir informacion visual de la pantalla y sin tener que utilizar el raton.

3.5. Imagenes adecuadas para la baja visién

Se ha cuidado de forma expresa el disefio y forma de presentacién de las
imagenes en la pantalla, su claridad, el colorido, el contraste figura-fondo, el
ritmo del movimiento de las imagenes, la eliminacion de informacion visual
innecesaria, la disposicion de la informacién visual, etc. para que sea accesible
también, en alguna medida, a los niflos que poseen algun resto visual
aprovechable.

Al mismo tiempo, se ha intentado elaborar un producto atractivo y de interés
también para los alumnos sin discapacidad visual, para que pueda ser un
recurso inclusivo mas en el aula utilizable por todos.

3.6. Idiomas

Todos los contenidos del programa pueden ser trabajados en castellano y
en las demas lenguas oficiales de las Comunidades Auténomas (galego,
catala, euskara), asi como en inglés. Entendemos que este hecho convierte al
programa en un recurso educativo de gran utilidad para el aprendizaje y
refuerzo de una segunda lengua, en el aula o en casa, incluso para alumnos
de mayor edad o con discapacidades asociadas a la visual. Muchas veces, la
ensefanza de un segundo idioma se basa en recursos visuales que
comprometen seriamente el acceso a los contenidos de los alumnos y alumnas
con discapacidad visual incluidos en las aulas.

3.7. Adaptacion al sistema de lectoescritura braille

Junto al software, se ha iniciado la edicion del cuento en el sistema de
lectoescritura braille, con su transliteracién® en vista y con ilustraciones
en relieve, para permitir su lectura directa y un acercamiento tactil a las
ilustraciones que aparecen en la pantalla del ordenador: el caracol y los
personajes mas representativos. En unas fechas como las actuales en las que
precisamente se conmemora el bicentenario del nacimiento de Louis Braille
(1809-1852) no podiamos olvidar el sistema ideado por una de las personas
que mas ha contribuido al acceso a la informacién y la educaciéon de las
personas con ceguera.

Interesa generar recursos que proporcionen a las personas con ceguera,
desde edades tempranas, materiales de lectura que fomenten su motivacion
hacia los libros y su iniciacion en la lectoescritura, en este caso, en braille. Un
nifio vidente, desde que nace, tiene a su disposicién gran cantidad de recursos
de alfabetizacion: puede ver letras en su ropa, en sus biberones, en sus objetos
de aseo, en sus juguetes, en sus cuentos, en su casa, en su escuela, en la

Transliteracion: Representacion de los signos de un sistema de escritura (por ejemplo, en tinta) mediante los
signos de otro sistema (por ejemplo, el sistema braille).



television, en la calle, etc. Sin embargo, el nifio con discapacidad visual accede
al lenguaje escrito (al braille) sélo si se lo hacemos llegar de forma
intencionada y a través del tacto. Por eso, nos ha parecido oportuno editar
también en tinta y en braille el cuento, con ilustraciones en relieve de los
personajes, como material complementario que enriquece el programa y
contribuye a adquirir y reforzar la competencia lectora de los alumnos.

3.8. Distribucién

El juego se podra descargar de forma gratuita desde la Web de la ONCE:
www.once.es (educacidn/recursos) y se pretende distribuir también de forma
gratuita entre las personas involucradas en la educaciéon de personas con
discapacidad visual. El programa esta realizado para poder ser utilizado
libremente, sin adquirir licencia alguna ni pago a terceros, tal y como se exige
en la convocatoria.

La aplicacion se ejecuta de forma automatica, ya que esto se planted
desde el inicio del proyecto como algo necesario para los nifios con
discapacidad visual de estas edades, en un intento de hacer el programa
accesible sin la necesidad de intervencién de un adulto.

Para facilitar una mayor difusion la aplicacion puede ser utilizada con los
sistemas operativos Windows o Linux.

4. Metodologia y orientaciones didacticas

El objetivo de este tipo de juegos interactivos es familiarizar al alumnado en las
primeras edades, también al que presenta discapacidad visual, con el
ordenador y, de forma muy especial, con el teclado.

El alumnado con discapacidad visual grave accede a la informacion del
ordenador a través de locuciones verbales y con el teclado, no con el raton.
Pero, como no tiene acceso al contenido de las teclas (no ve los simbolos
escritos en ellas) y, ademas, los menores de 6 afios aun no saben leer (y sus
manos son tan pequeias que todavia no pueden aprender un método de
mecanografia correcto, que les permita conocer la ubicacién de cada letra y
signo en el teclado por memoria muscular), necesita que le ensefiemos el
teclado poco a poco, utilizando algunas sefales tactiles sobre las teclas vy
facilitar de esta manera su localizacion (cinta “dymo” en braille, gomet, marcas
o letras ampliadas pegadas sobre las teclas) No obstante, hasta que el nifio
aprenda mecanografia y pueda utilizar de forma auténoma el teclado,
necesitamos este tipo de materiales para motivar al alumno y para ir iniciandole
en este aprendizaje.

Por esta razén, en este juego interactivo todas las secuencias y objetos de
aprendizaje persiguen un objetivo general comun: presentar a todos los
alumnos, también a los que presentan una ceguera o discapacidad visual, una
herramienta accesible que les permita iniciarse en la utilizacion del ordenador y
el teclado, del lenguaje informatico y de la “navegacion” por los menus. Interesa
aqui decir que se ha eliminado en los juegos la posibilidad de trabajar con el


http://www.once.es/

ratdbn, ya que uno de los objetivos que perseguimos es la introduccion del
conocimiento del teclado. No obstante, en los menus se ha conservado esta
doble posibilidad de utilizacion (es decir, teclado y raton)

El programa esta orientado a nifios con discapacidad visual (ceguera o resto
visual) a partir de los 3 afios de edad, por lo que ha sido necesario emplear una
metodologia ajustada a las caracteristicas psicopedagogicas de esta poblacion.
Ademas, se ha tenido en cuenta, en todo momento, que el programa tiene que
ser una herramienta util para todos los alumnos, con o sin discapacidad, por lo
que la metodologia, el disefio, los elementos motivadores empleados lo hacen
idéneo para todos los alumnos videntes o con discapacidad visual, ciegos
totales o con resto visual. Ademas, al considerar diversos niveles de dificultad
en el mismo, el programa es valido para una franja de edad muy amplia, en
funcién del uso que se dé de él (incluso para alumnos mas mayores que
quieran reforzar el aprendizaje de idiomas, etc.)

El juego es dirigido e interactivo, por lo que no son necesarios
conocimientos especiales previos. Decimos que es un programa dirigido
porque es la propia aplicacién la que guia al alumno en su navegacion.
Todos los elementos tienen su locucion correspondiente para que también los
alumnos sin vision tengan la informacion necesaria para interactuar con el
programa. Cada elemento lleva un fichero de audio asociado que verbaliza su
contenido visual. Ademas, el programa es aplicable a todo el grupo-clase de
alumnos, con discapacidad visual o sin ella, o también para trabajar en casa,
con un minimo asesoramiento o seguimiento de un adulto. Se ha disefado, por
tanto, una herramienta normalizadora, inclusiva e integradora.

Nos movemos por los menus con los “cursores arriba y abajo” y
seleccionamos con “enter” (o con el raton) las diferentes opciones. El
programa va leyendo en voz alta todo el contenido de la pantalla al ritmo
marcado por el usuario, por lo que puede seleccionar las opciones de menu,
los capitulos del cuento y los juegos. Cada una de las actividades tiene sus
instrucciones correspondientes en audio y video, dentro del programa.

En funcion del grado de experiencia y madurez del nifio, éste podra hacer un
mayor o menor uso de la autonomia que le proporciona el programa. Al
principio, puede ser conveniente que un adulto ensefie al nifio a “navegar’,
como ir a los distintos menus y su contenido; como seleccionar las opciones;
coémo leer el cuento, si de forma dirigida o seleccionando cada capitulo; como
elegir cada juego, si de forma dirigida o cada juego por separado; como
seleccionar el idioma, etc.

Cada juego esta disefiado de forma ludica y divertida, invitando al nifio a utilizar
las teclas mas importantes del teclado “qwerty” del ordenador (la barra
espaciadora, la tecla “enter”, el tabulador, las cuatro flechas de cursor, las
teclas de numeros, las teclas de la fila guia, etc.), de forma que, poco a poco,
aprende a utilizarlas y a encontrarlas, ya que son las teclas que tarde o
temprano, va a necesitar utilizar cuando acceda al ordenador y tenga que
manejar los aparatos tiflotécnicos que ponemos a su alcance (revisor de
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pantalla Jaws®, linea braille’®, sintesis de voz'!, etc.). Este es el principal
objetivo que nos marcamos con la elaboracion de este tipo de programas, que
el niho con ceguera pueda acceder, desde edades tempranas, al
conocimiento y utilizacion del teclado del ordenador, lo que le permitira, a
su vez, acceder a otros programas y a las ayudas tiflotécnicas en un
futuro cada vez mas inmediato

En cualquier momento del programa se puede también utilizar el raton, opcion
valida para el alumno vidente, el profesor o la familia cuando quiere acceder a
una escena del cuento o a un juego determinado, o cambiar de idioma de
forma mas rapida. No obstante, es importante para todos los alumnos, videntes
0 no, el conocimiento sobre las posibilidades que ofrece el teclado, aspecto
importante que no siempre se tiene en cuenta, ya que se prefiere la inmediatez
del raton.

Para iniciar el programa se introduce el CD-ROM en la unidad lectora y éste se
ejecutara automaticamente. Es necesario disefiar el programa en estas
edades tempranas de esta forma debido a que el alumno con ceguera o
discapacidad visual no suele tener herramientas tiflotecnologicas o autonomia
suficiente como para ejecutar un programa de forma auténoma. A menudo, su
familia tampoco tiene conocimientos suficientes para poner en marcha ciertos
programas que exigen teclear contrasehas o realizar selecciones previas
complicadas. El programa se ha disefado, por tanto, de forma que se pueda
entrar y salir de la aplicacion sin dificultad y “navegar” por todo su
contenido de forma sencilla, utilizando para ello el teclado del ordenador
o el ratén. La idea es que los alumnos sean capaces de interactuar con el
programa con autonomia, sin ayuda del adulto.

Una vez seleccionado el idioma en el que se desea trabajar, se accede al menu
principal (“¢qué quieres hacer?”), donde se da a elegir al nifio entre escuchar
un cuento, con el enlace “Cuéntame un cuento” o realizar las actividades, con
el enlace “Quiero jugar”

4.1. Cuéntame un cuento

El cuento permite al nifio iniciarse en el conocimiento del ordenador y sus
posibilidades de navegacion, de forma muy sencilla. El nifio puede acceder a la
lectura del cuento de dos formas:

4.1.1. Todo el cuento. Es la forma dirigida (para los mas pequefnos),
donde el nifo sélo tiene que escuchar el cuento, sin necesidad de
pulsar ninguna tecla.

9 Jaws: revisor de pantalla para personas con discapacidad visual que convierte €l contenido de la pantalla
en sonido, de manera que el usuario puede navegar por él.

O Linea braille: dispositivo tiflotécnico que representa en braille la informacidn del ordenador, presentando una
linea completa de la pantalla del ordenador.

' Sintesis de voz: Programa o dispositivo que se encarga de recoger un texto y transformarlo en sonido.
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4.1.2. Cuento en capitulos. Es |la forma interactiva (para aquellos nifios
con un nivel de ejecucion o experiencia mayor), que exige una
determinada accion por parte del nifio a la hora de ir pasando las
paginas del cuento, utilizando la “barra espaciadora” y seleccionando
los capitulos.

El cuento consta de cuatro capitulos: “Serafin, el caracol”, “Me
voy”, “Mares y serpientes” y “El gigante del jardin”.

Esta forma interactiva de leer el cuento en capitulos, en realidad, es
una excusa para dar oportunidad a los alumnos mas experimentados
de manejar de forma combinada algunas de las teclas del ordenador
y aprender a “navegar’ por un sencillo menu, que le proporciona
resultados inmediatos y gratificantes (por medio del “cursor arriba y
abajo” y el “enter”).

En la narracién del cuento se ha cuidado de forma especial la expresividad de
los personajes y los efectos especiales utilizados (musica, presentaciéon de las
escenas y personajes, efectos sonoros, etc.) El cuento puede ser escuchado
en cualquiera de los idiomas antes mencionados.

4.2. Quiero jugar

Se presentan 16 juegos, a modo de objetos de aprendizaje, a los que el alumno
puede acceder a través de la opcién “quiero jugar”. Cuando el alumno
selecciona esta opcion, se le ofrecen dos formas de jugar:

4.2.1. Todos los juegos. Es la forma automatica y dirigida, para los
nifos mas pequenos o inexpertos, donde el programa va pasando
de juego en juego, de forma automatica, sin necesidad de navegar
por ningun menu.

4.2.2. Elijo mascota. Es la forma interactiva, para los alumnos mas
aventajados, donde es necesario “navegar” por el menu,
seleccionando uno de los 16 juegos que nos presentan cuatro
mascotas (caracol, gata, colibri o tortuga).

Los juegos estan organizados por orden de dificultad. Al principio, se comienza
utilizando sélo la barra espaciadora (tecla de facil reconocimiento al tacto por
su situaciéon y forma caracteristica) Poco a poco, se van introduciendo otras
teclas (“enter”, fila de numeros, cursores, fila guia, etc.) o, incluso, la
combinacion de dos o mas teclas a la vez.

El objetivo principal es utilizar el ordenador de una forma auténoma,
fomentando la participacion del nifio y la adquisicion de conocimientos
relacionados con algunos de los contenidos del curriculo escolar de
forma Iludica, evitando valorar o examinar su actuacién y Ila
competitividad. Por eso, hemos intentado evitar que se puedan producir
sentimientos de frustracion o miedo a hacerlo mal. Se pretende es que el
alumno pierda el miedo al ordenador y al teclado, y aprenda a enfrentarse a él
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con seguridad y una actitud positiva. Como ya se ha apuntado, en los juegos es
imprescindible la utilizacion del teclado, por que es uno de los objetivos que se
persiguen con ellos: que el alumno vaya conociendo e interiorizando las teclas
mas habituales que debe ir conociendo.

En cualquier momento del programa es posible acudir al menu inicial para
cambiar de idioma, de juego, para repetir una escena, o un juego, o para volver
a comenzar. Con la tecla F1, también se puede acceder a un menu especial
para cambiar de forma rapida de escena o juego, o cambiar de idioma.

Los juegos estan presentados y protagonizados por los personajes que
aparecen en el cuento. De esta manera, nos aseguramos una continuidad
argumental basica, que ayuda al nifio con discapacidad visual a centrarse, a
interactuar con algo que conoce (casi todos los nifios van a leer el cuento antes
de ponerse a jugar), lo cual le motiva y, ademas, le ayuda a evitar el
“verbalismo”"2.

A continuacion, se exponen los objetivos, metodologia, evaluacion y refuerzos
de cada uno de los 16 juegos que componen el programa, asi como las teclas
que se trabajan en cada uno. También se explica el contenido de un ultimo
juego muy especial, al cual se accede a través del menu ¢Qué quieres hacer?
Se trata de un juego para aprender las letras en el sistema braille, denominado
“Ludoteca braille: puntos magicos”. Se analiza con mayor profundidad mas
adelante, en el epigrafe numero 5.

Con la opcion del menu “Elijo mascota” se seleccionan los juegos de modo
interactivo. Se presentan las cuatro mascotas (caracol, gata, colibri y tortuga)
en un menu que se maneja con el “tabulador” y la tecla “enter”. Desde este
menu se selecciona una de las cuatro mascotas que, a su vez, presentan los
cuatro juegos que el nifio debe elegir (cuatro juegos diferentes por cada una de
las cuatro mascotas, es decir, 16 juegos en total). Al comienzo de cada uno de
los juegos, se incluyen en audio y video las instrucciones necesarias para
jugar. (No obstante, para acelerar el proceso de juego, una vez que el nifio se
ha familiarizado con las instrucciones, éstas se pueden saltar, pulsando la tecla
“control”)

Los juegos estan ordenados por grado de dificultad y son los siguientes:
* Juego 1: “Carrera de caracoles”
Tecla a utilizar: Barra espaciadora.
Objetivos:

o Ubicar la barra espaciadora y utilizarla en funcién de una
orden dada.

12 . Sy . . - .
Verbalismo: es la utilizacion de palabras sin referentes perceptivos o experienciales concretos. Es importante
evitarlo, facilitando unas experiencias sensoriales lo mds ricas posibles, acompafiadas de explicaciones verbales.
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o Desarrollar la atencion y la concentracion

Instrucciones: “Ayuda a tu caracol a avanzar, pulsando la barra
espaciadora”

Metodologia: Este sencillo juego puede ser realizado, incluso, por
los mas pequefos. Es una carrera de 4 caracoles en la que el nifio
participa ayudando a avanzar a uno de ellos con la pulsacion de la
barra espaciadora. De esta forma, se aprende que una accion sobre
el teclado del ordenador tiene efectos.

Interesa que el alumno vaya conociendo de forma ludica y atractiva
el teclado del ordenador. Empezamos trabajando la barra
espaciadora por ser una tecla facilmente reconocible al tacto y a la
vista (es muy diferente de las demas en cualquier teclado, incluso en
los ordenadores portatiles) y es muy facil de localizar por su
ubicacion. Para que el alumno o alumna sin vision la pueda encontrar
sin dificultad debemos colocarle bien centrado ante el teclado. El nifio
deslizara las manos desde su cuerpo hasta la parte inferior del
teclado, hasta encontrar la barra en cuestion.

El nino debe aprender también como debe pulsar las teclas, ya que
un ligero toque, apenas perceptible las activa. Por eso es muy
importante que toda accién sobre las teclas tenga su correspondiente
sonido en el ordenador. Por eso, en esta actividad cada vez que se
pulsa la barra, se escucha el avance del caracol.

Refuerzos y continuidad: El programa informa al nifio de su
progreso en la carrera y en qué puesto ha llegado. Constantemente,
se ofrecen refuerzos de continuidad para fomentar la participacion, si
tarda en contestar o si pulsa de forma incorrecta.

. Juego 2: “Mis amigos son tus amigos”
Teclas a utilizar: “enter”
Objetivos:

o Ubicar y utilizar selectivamente la tecla “enter”

o Desarrollar la destreza manual

o Discriminar auditivamente la cancién de cada animal
o Desarrollar la atencion auditiva y la concentracién

o Desarrollar la sensibilidad musical

Instrucciones: “Conoce a mis amigos pulsando “enter
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Metodologia: Los amigos de Serafin van apareciendo en la pantalla
cada vez que el nifio pulsa la tecla “enter”. Cada vez que se pulsa, se
presenta en pantalla uno de los personajes que acompafan al nifio
en el cuento, cantando, y de forma aleatoria (la madre de Serafin, el
gigante Miguel, el colibri, la gata, la tortuga y el caracol). Al final,
cuando ya estan todos, cantan la cancion del caracol.

Es una actividad de gran interés para todo el alumnado y
fundamental para los que presentan ceguera o deficiencia visual, ya
que les ayuda a desarrollar el sentido del oido, prestar atencion
sostenida y utilizarla de forma adecuada.

Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos que indican al nifio cuando pulsar.

. Juego 3: “Jugamos al escondite”
Teclas a utilizar: Cualquiera de las teclas del teclado
Objetivos:

o Conocer el teclado de forma general
o Desarrollar la discriminacién auditiva
o Conocer distintos animales, su grafia y su sonido

o Desarrollar la atencion auditiva y la concentracion
Instrucciones: “Encuentra a los animales pulsando cualquier tecla”

Metodologia: Cada vez que el alumno pulsa cualquier tecla sale en
pantalla un animal, su nombre, su grafia y su sonido natural (mosca,
cuco, oveja, ledn, rana, yegua, cerdo, vaca, elefante, jilguero, perro y
gato). Se trata de una actividad muy sencilla ya que no es necesario
buscar una tecla en concreto, ya que todas tienen la misma funcion:
hacer salir a los animales.

Este juego facilita al nifio un acercamiento y utilizacién a todo el

teclado del ordenador, ofreciéndole la posibilidad de utilizarlo en
su totalidad, ya que cualquier pulsacion ofrece un resultado: la
presentacion de un estimulo divertido como es la aparicion de
un nuevo animal.

Refuerzos y continuidad: La accion sobre el teclado se ve
recompensada por la aparicion de un nuevo animal. Es una actividad
que desarrolla la atencidn y la discriminacién auditiva, asi como el
conocimiento del sonido natural de los animales.

. Juego 4: “A salto de mata”
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Tecla a utilizar: Barra espaciadora
Objetivos:

o Contar hasta 6
o Seguir érdenes simples
o Desarrollar la discriminacion auditiva

o Desarrollar la atencion y la concentracién

Instrucciones:’Hay muchas piedras por el camino jAyudame a
saltarlas! Pulsa la barra espaciadora tantas veces como te diga”.
“Hay 1/2/3/4/5/6 piedras”

Metodologia: Se deben seguir las instrucciones combinando dos
elementos: el numero de veces a pulsar y la ubicacion de la barra
espaciadora. Con cada pulsacion de la barra, el nifio ayuda al caracol
a saltar las piedras que ha encontrado en el camino.

Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de
continuidad, y refuerzos positivos para animar al nifio a pulsar las
veces que son precisas.

. Juego 5: “Cuenta conmigo”
Tecla a utilizar: “Control”.

Instrucciones: “Ayudame a contar” Pulsa la tecla control tantas
veces como indique la respuesta”.

Objetivos:

o Ubicar adecuadamente la tecla “control”.
o Desarrollar la discriminacion auditiva.

o Afianzar la capacidad de contar, aproximacién a la serie
numérica y su utilizacion oral para contar. Observacion y
toma de conciencia de la funcionalidad de los numeros en
la vida cotidiana.

o Seguir érdenes simples

o Desarrollar la atencion y la concentracion.

Metodologia: Se formulan 6 preguntas sencillas que requieren de
una respuesta numérica por parte del usuario. Como el nifio es aun
pequeio y no sabe ubicar los numeros en el teclado, se le pide que
pulse una tecla determinada (en este caso, control) tantas veces
como sea hecesario. El programa va contando en alto las
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pulsaciones del nifio, para reforzar su aprendizaje. Las preguntas son
las siguientes:

- ¢ Cuantas patas tiene un elefante?

- ¢ Cuantas patas tienes un pato?

- ¢ Cuantas bocas tiene un pez?

- ¢ Cuantos dedos tienes en un pie?

- ¢ Cuantas ruedas tiene un triciclo?

- ¢ Cuantas patas tiene una mosca?
Una vez que el niflo contesta pulsando la tecla control las veces
necesarias, se le premia completando la informacion, con las
siguientes locuciones correspondientes:

- Un elefante tiene cuatro patas.

- Un pato tiene dos patas.

- Un pez tiene una boca, como tu.

- Tienes cinco dedos en cada pie.

- Un triciclo tiene tres ruedas.

- Una mosca tiene 6 patas.
Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos. ElI programa anima al nifio hasta

llegar al numero correcto de pulsaciones y no le permite pulsar mas
veces de las precisas, ya que al llegar al numero correcto, le felicita.

. Juego 6: “Sigue el ritmo”

Teclas a utilizar: “Enter”

Instrucciones: “Repite este ritmo con la tecla “enter”
Objetivos:

o Ubicar correctamente en el teclado la tecla “Enter”.

o Seguir instrucciones sencillas.

o Desarrollar la capacidad de concentracion y la atencion.
o Discriminar auditivamente un ritmo y repetirlo.

o Desarrollar la discriminacién auditiva.

o Desarrollar la memoria a corto plazo.
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Metodologia: Se trata de que el nifio escuche atentamente un ritmo
sencillo, lo memorice y lo repita pulsando la tecla “enter’. Las
distintas secuencias ritmicas, las va marcando uno de los personajes
a golpe de tambor y el nifio tiene que repetirlo pulsando la tecla
‘enter”. Es un juego aparentemente sencillo, pero que requiere una
cierta capacidad de atencion, de concentracién y de memoria para
conseguir realizarlo correctamente. No obstante, para hacer mas facil
la ejecucion de la tarea y, por tanto, mas motivadora, el programa
evalua el juego sin tener en cuenta el ritmo exacto solicitado, ya que
so6lo valora que el numero de pulsaciones realizadas coincida con las
gue se ofrecen inicialmente.

Se realizan varias secuencias ritmicas diferentes con un maximo de
6 pulsaciones, de menor a mayor complicacion. Es una actividad muy
“auditiva”, muy importante para el desarrollo sensorial de las
personas con discapacidad visual.

Refuerzos y continuidad: ElI programa ofrece refuerzos de
continuidad. No se trata de acertar una respuesta sino de pulsar la
tecla adecuada para seguir escuchando sonidos divertidos y
estimulantes.

. Juego 7: “jA casita que llueve!”
Teclas a utilizar: “cursor arriba” y “cursor abajo”

Instrucciones: “Lleva a cada animal a su sitio con las teclas del
“cursor”. Arriba los que vuelan y abajo los que viven en el mar”.

Objetivos:

o Ubicar las teclas de “cursor arriba” y “cursor abajo”.
o Desarrollar la discriminacion y memoria auditiva.
o Discriminar animales marinos y animales capaces de volar.

o Conocer el sonido natural de animales (aguila, mosquito,
murciélago, buho, delfin, ballena, tiburén y foca)

o Desarrollar la atencion y la concentracion.
o Desarrollar la orientacion espacial.

o Desarrollar nociones basicas espaciales (arriba y abajo)

Metodologia: Van apareciendo en la pantalla, uno a uno, hasta 8
animales (delfin, ballena, tiburén, foca, aguila, mosquito, buho y
murciélago), con su sonido natural y su nombre (en audio y video) El
alumno tiene que decidir si es un animal marino o un animal que
vuela, utilizando las teclas de “cursor” (cursor arriba para los
animales que vuelan y cursor abajo para los animales que viven en el
mar)
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Si el alumno acierta y pulsa correctamente, el juego ofrece las
siguientes definiciones del animal en cuestion:

o “El delfin es un mamifero marino que da saltos y juega con
las olas”.

o “La ballena es el mamifero marino mas grande”.

o “El aguila es un ave rapaz que caza animales en pleno
vuelo”.

o “El tiburdn es un pez rapido, agil y muy peligroso”.

o “La foca es un animal marino que hace agujeros en el hielo
para pescar’.

o “El buho es un ave que caza de noche”.
o “El mosquito es un insecto volador con 6 patas”.

o “El murciélago es el unico mamifero que puede volar”.

Si el nifo se equivoca, el programa rectifica diciendo: “Es un animal
que vuela”, o “es un animal marino”, y pasa al siguiente animal.

El aprendizaje de la situacion y utilizacion de las teclas de “cursor
arriba” y “cursor abajo” seran muy utiles al nifio cuando utilice un
programa de sintesis de voz y deba seleccionar entre una lista de
opciones de un menu.

Es importante, en primer lugar, situar correctamente el grupo de
teclas de “cursor” en el teclado, que forman una estructura muy
peculiar dentro del teclado perceptible al tacto sin dificultad. Otra
cosa es que el niflo pueda discriminar entre las 4 teclas, por lo que
hemos considerado conveniente dosificar su ensefianza en dos
momentos. Solo cuando conozca las de arriba y abajo (las
correspondientes a esta actividad), podremos pasar a las de
izquierda-derecha, que son mas complicadas, ya que conllevan un
mayor conocimiento espacial.

Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos cuando se acierta. Si se falla, el
programa lo indica.

. Juego 8: “Teclas musicales”
Teclas a utilizar: Teclas de la fila guia y “enter”
Instrucciones: Las teclas de la fila guia tienen notas musicales.

Pulsalas para componer una cancion”. Una vez que el nifio pulsa las
teclas para componer una cancién, se le da la siguiente instruccion:

“Si quieres escuchar lo que has tocado, pulsa “enter™.
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Objetivos:

o Ubicar correctamente la fila guia en el teclado.

o Utilizar varias teclas del teclado durante un tiempo minimo
obteniendo un efecto tras cada pulsacion.

o Desarrollar la discriminacién auditiva, la atencion y la
concentracion.

o Conocer la escala musical y su tonalidad.
o Conocer las notas musicales y su tonalidad.

o Desarrollar el interés por la musica y el solfeo.

Metodologia: La fila guia se convierte en un pequefo xil6fono con
las notas musicales (la letra “a” corresponde a la nota “do”, la letra “s”
a la nota “re”, etc.) El nifio podra tocar libremente durante unos 20
segundos alguna melodia creada por él. El programa graba la
melodia inventada por el nifio y la reproduce, pulsando la tecla
‘enter”.

Es una actividad muy indicada para todos los nifios, especialmente
para los que tienen una discapacidad visual, ya que prima el sentido
auditivo. Con esta actividad conseguimos que se relacione cada nota
musical con su tono correcto y, de forma ludica y divertida, el nifo
utiliza varias teclas del ordenador, de forma combinada.

Refuerzos y continuidad: ElI programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos.

. Juego 9: “Memoria animada”
Teclas a utilizar: Teclas de la fila de numeros.
Objetivos:

o Ubicar la fila de nUumeros en el teclado
o Desarrollar la discriminacion auditiva

o Desarrollar la memoria y la atencidn y la concentracion

Instrucciones: “Busca dos animales iguales en la fila de niameros.
Pulsa seguidas las teclas de cada pareja”

Metodologia: Cada tecla de la fila de numeros alberga dos de los
siguientes animales (colibri, caballo, gato, topo y oveja). Se trata de
encontrar dos animales iguales y emparejarlos, pulsando
consecutivamente las teclas correspondientes de la fila de numeros.
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Es wuna actividad que requiere concentracion, atencion y
discriminacion auditiva, asi como cierta estructuracion espacial y
estrategia en la ejecucidn para poder memorizar en qué tecla se
esconde cada animal.

El nifio debe memorizar donde se encuentra cada animal. Lo
importante es buscar la estrategia motora o de memoria muscular
que sea mas eficaz a cada estilo de aprendizaje y necesidades de
cada alumno o alumna y que le permita relacionar cada tecla con el
personaje. Como es logico, cada vez que el nifio repite el juego, se
cambia la ubicacion de los animales, para impedir su memorizacion.
El maestro podra ensefar al alumno que es mas sencillo resolver la
actividad de forma organizada y sistematizada, y no al azar. Esta es
la excusa que utilizamos para mentalizar al alumno sobre la
necesidad de colocar de forma correcta los dedos en el teclado,
aspecto este de vital importancia para conseguir que una persona
con ceguera o discapacidad visual pueda acceder al teclado del
ordenador con eficacia. El alumno que no ve tendra que memorizar
donde esta cada personaje en funcion del dedo utilizado para pulsar.
También se pueden “marcar” con letras en braille las teclas.

Refuerzos y continuidad: ElI programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos cuando se acierta. En esta actividad
seria adecuado marcar algunas teclas con Dymo en braille, o con
simbolos en relieve, a modo de referencias que ayuden a la
ubicacion. Cuando se pulsa un numero que ya ha sido emparejado
antes, se advierte al nifio, para que siga buscando y pulse otro.

. Juego 10: “Cuento virtual”

Teclas a utilizar: “Cursor arriba”, “cursor abajo” y “enter”.

Instrucciones: “Inventa un cuento. Cada vez que oigas el cascabel,
pulsa “cursor arriba” y “cursor abajo” para conocer las 4 opciones y
elige con “enter”

Objetivos:

o Ubicar en el teclado las teclas “cursor arriba”, “cursor
abajo” y “enter”.

o Utilizar las teclas de forma coordinada, acorde con su
funcion.

o Desarrollar la discriminacién auditiva, la capacidad de
memoria, la atencion y la concentracion.

o Desarrollar el interés y atencion en la escucha de
narraciones. Escuchar y comprender cuentos, relatos, etc.

o Conocer personajes de los cuentos populares como
motivacion hacia la lectura.
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Metodologia: El nifio va elaborando su propio cuento, utilizando las
opciones que le ofrece el programa (distintos personajes, distintas
acciones, distintos elementos y distintos finales) El alumno conoce
las distintas opciones con el “cursor arriba”, “cursor abajo” y las
selecciona con “enter”. Al final, el nifio puede escuchar el cuento
entero tal y como lo ha creado, en funcion de las elecciones
realizadas, con sélo pulsar la tecla “enter”.

Refuerzos y continuidad: ElI programa ofrece refuerzos de
continuidad para que el nifio realice la actividad de forma correcta.

Juego 11: “Musica en vivo”
Teclas a utilizar: Todo el teclado

Instrucciones: “En cada fila del teclado hay un animal cantando.
Pulsa cualquier tecla y lo escucharas’.

Objetivos:

o Utilizar el teclado del ordenador de forma adecuada e
interactiva para obtener una respuesta.

o Tener un conocimiento inicial de la disposicién en filas del
teclado de un ordenador.

o Desarrollar la curiosidad por descubrir sonidos del entorno.

o Desarrollar la discriminacion auditiva, la atencion y la
concentracion.

o Conocer el sonido onomatopéyico de algunos animales.

Metodologia: Se trata de que el alumno pulse cualquier tecla del
teclado. En funcion de la fila en la cual esté situada la letra pulsada,
se escuchara una melodia “cantada” de forma onomatopéyica con el
sonido de cada uno de los seis animales escogidos (uno por fila:
pato, perro, gato, pajaro, vaca, cerdo). Cada animal canta la melodia
con su voz caracteristica: el perro con ladridos, el gato con maullidos,
el pajaro con silbidos, el pato con “Cua, Cud”, la vaca con mugidos,
el cerdo con su “oink, oink”. Todo ello, en funcién de las teclas del
teclado que el nifio pulse.

El objetivo es que el nifio pulse las teclas del teclado con confianza y
motivacion, para que cambie el intérprete de la melodia. Es una
actividad muy divertida, sencilla pero eficaz para conseguir el objetivo
pretendido. Aporta mucha informacién auditiva, de forma amena y
enriquecedora, y muy adecuada para los alumnos y alumnas con
ceguera o discapacidad visual.

Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de
continuidad.
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. Juego 12: “El bosque sonoro”
Teclas a utilizar: “Control” y “enter”.

Instrucciones: “En este bosque hay muchos animales. Escucha con
atencion, ¢ Quién anda ahi? Busca quién es con “control”. Cuando lo
encuentres, pulsa “enter”.

Objetivos:

o Ubicar las teclas “control” y “enter” y aplicar su utilizacion
con un criterio dado.

o Desarrollar la discriminaciéon auditiva.

o Discriminar las voces de diferentes animales.

Metodologia: Se presentan 4 tandas de tres animales cada una
(Rana, yegua, loro, vaca, perro, gato, buho, pato, tigre, elefante,
delfin, foca). En cada tanda hay que descubrir cual de los tres
animales ha hablado previamente, tras la pregunta ;Quién anda ahi?
El nifo se mueve con control para escuchar las 3 opciones que le
damos y selecciona la adecuada, pulsando “enter”. Si acierta, se
repite de nuevo el ruidito del animal y se le refuerza con un jbien! Si
se equivoca, sonido de error. Al tercer error, se le dice la respuesta
correcta, y se pasa al siguiente. Asi con las 4 tandas.

Repasamos en este juego la necesidad de combinar distintas teclas.
El alumno busca con control y pulsa después “enter” para seleccionar
la respuesta correcta, de forma similar a rutas que se va a encontrar
en otros programas o menus.

Refuerzos y continuidad: ElI programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos cuando se acierta. Si se falla, el
programa lo indica, dando tres oportunidades antes de ofrecer la
respuesta correcta.

. Juego 13: “De compras”

Teclas a utilizar: “Cursor izquierdo”, “cursor derecho” y “barra
espaciadora”.

Instrucciones: “jNecesitamos comprar algunas cosas! Hay tres
tiendas: jugueteria, fruteria y pajareria”. “Entra en cada tienda con el
“cursor izquierda” o “cursor derecha” y compra las cosas que te diga
pulsando la barra espaciadora”.

Objetivos:

o Seguir instrucciones combinando dos teclas.
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o Ubicar correctamente las teclas propuestas y utilizarlas de
forma combinada

o Desarrollar la discriminacion auditiva, la atencion y la
concentracion.

o Conocer las relaciones espaciales.

o Afianzar la lateralidad, orientacion espacial y el esquema
corporal.

o Conocer diferentes tiendas y los productos que venden.

o Conocer los numeros ordinales y relacionarlos con la
cantidad que representan (del 1 al 6)

Metodologia: Se trata de seguir instrucciones combinando varios
criterios: utilizar la tecla adecuada para cada accion y el numero de
veces a pulsar. El alumno tiene que adquirir distintos productos
(tomates, platanos, manzanas, mufecas, coches, pelota, jilgueros,
tortugas y peces) en tres tiendas (pajareria, jugueteria y fruteria),
utilizando para ello las teclas “cursor izquierdo” y “cursor derecho” y
“barra espaciadora”, tantas veces como sea necesario y de forma
combinada, en funcién de la informacién auditiva que se ofrece. Es
una actividad muy completa porque obliga a trabajar a la vez con las
dos manos sobre el teclado, a estructurar el espacio de forma
conveniente y a seguir ordenes concretas de forma continuada.

Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos cuando se acierta. Si se falla, el
programa lo indica.

. Juego 14: “; Quién es quién?”

”

Teclas a utilizar: “Cursor izquierda”, “cursor derecha” y “enter”.

Instrucciones: Escucha la pregunta, busca con “cursor izquierda” o
“cursor derecha” la solucién y pulsa “enter”.

Objetivos:

o Seleccionar la tecla adecuada, para clasificar cada
elemento.

o Conocer caracteristicas peculiares de 6 animales por su
longevidad, productividad, velocidad, tamafo o habilidad:
elefante, abeja, avestruz, guepardo, colibri y tortuga).

o Ubicar correctamente las teclas propuestas y utilizarlas de
forma combinada

o Desarrollar la discriminacién auditiva, la atencion y la
concentracion.
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Metodologia: Se formula una pregunta sencilla a la que el alumno
debe responder utilizando dos teclas de forma combinada: con los
cursores izquierda o derecha, busca las opciones de respuesta y con
“‘enter” confirma la solucién.

Las preguntas son las siguientes:

o “Busca al animal terrestre mas grande”.

o “¢Cual es el animal que fabrica miel?”

o “¢Cual es el ave que no vuela?”

o “Hay un pajaro que sabe volar hacia atras”.
o “Busca al animal que vive mas afos”.

o “¢Cual es el animal mas veloz?”
Las soluciones, respectivamente, son las siguientes:

o “El elefante africano es el animal mas grande”.

o “La abeja fabrica miel y cera en la colmena”.

o “El avestruz no puede volar, pero corre mucho”.

o “El colibri vuela hacia atras y se para en pleno vuelo”.

o “La tortuga puede vivir mas de 150 afos”.

o “El guepardo puede correr hasta 100 Km. por hora”.
Refuerzos y continuidad: ElI programa ofrece refuerzos de

continuidad y refuerzos positivos cuando se acierta. Si se falla, el
programa se lo indica.

. Juego 15: “La caja de musica”
Teclas a utilizar: “Cursor arriba” y “cursor abajo” y numeros (1 al 6)

Instrucciones: “Busca con “cursor arriba” o “ cursor abajo” el autor y
pulsa los numeros que te digo para escuchar su musica”

Objetivos:
o Utilizar correctamente las teclas del cursor arriba y abajo y
los numeros del 1 al 6.

o Seguir instrucciones complejas.

o Disfrutar con la audicidon de obras musicales de distintos
sonidos y culturas.

o Conocer compositores clasicos y un pequefo fragmento de
Su obra.
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o Desarrollar la memoria a corto plazo.
o Desarrollar el gusto por la musica.
o Desarrollar la capacidad auditiva y la atencion.

o Desarrollar la discriminacién auditiva.

Metodologia: En la pantalla hay una caja de musica. Pulsando los
cursores arriba y abajo, se presentan los distintos compositores
(Mozart, Rimsky-Korsakov, Beethoven, Chopin, Tchaikovsky,
Shumann, Vivaldi, Albéniz y Falla) entre los que el alumno puede
seleccionar. Pulsando los numeros clave de cada compositor, la caja
de musica se abre y comienza la audicion de una de las melodias:

Se trata de pulsar tres numeros seguidos. El alumno debe recordar la
ubicacién de las teclas de numeros aprendidas en las actividades
anteriores para pulsar ahora la adecuada. Ademas, debe recordar el
orden en que se le dictan los numeros (tres numeros del 1 al 6 cada
vez) El elegir los seis primeros numeros (ni mas ni menos) tiene que
ver también con el numero de puntos del signo generador braille.
Para un nifo con ceguera, conocer y jugar con los 6 primeros
numeros tiene un significado anadido, en este sentido.

Puede ser conveniente para este juego “marcar” el teclado con el
numero en braille de cada tecla para facilitar la identificacién de los
numeros. Es preferible marcar sélo algunos de los numeros (por
ejemplo, el 1, el 5y el 0), de forma que vaya desarrollando su
memoria muscular y su orientacion espacial. Si el teclado dispone de
teclado numérico es también muy conveniente ir ensefiando la
configuracion de dicho teclado, con el nuimero 5 sefalado en el
medio. También es conveniente trabajar la diferencia de ubicacién de
los numeros con respecto a los teclados de los teléfonos.

Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos que guian la respuesta del nifio.

. Juego 16: “Cucu, trastras”.

M

Teclas a utilizar: “Enter”, “barra espaciadora”, fila guia, “f’, 7},
“control”, fila de numeros.

Instrucciones: “Serafin se ha perdido ;me ayudas a encontrarlo?
¢ Serafiiiin donde estaaaaas? jEsta en la tecla “enter”, jEsta en la
barra!, jEsta en la fila guia!, jEsta en la fila de numeros!, jEsta en la
tecla control!, jEsta en la letra f!, jEsta en la letra j!”.

Objetivos:

26



o Aplicar el conocimiento de la ubicacion de las teclas de
cursor y su significado siguiendo una orden arbitraria
establecida.

o Desarrollar la discriminacion y memoria auditiva y la
atencion.

o Afianzar los conceptos espaciales arriba, abajo, izquierda y
derecha necesarios para trabajar la orientacion y movilidad
autonoma

o Afianzar la lateralidad, orientacion espacial y el esquema
corporal

Metodologia: Simulando jugar al escondite con el caracol, el alumno
tiene que pulsar la tecla que se le pide para encontrar al animal. Se
le van dando pistas de acercamiento a la tecla en cuestion.

Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de
continuidad y refuerzos positivos cuando se acierta. Si se falla, el
programa lo indica.

5. Ludoteca braille. Puntos magicos

Teclas a utilizar: Teclas de la fila guia (f, d, s, j, k, I)

Instrucciones: “Vamos a escribir en braille. Coloca los dedos indices en las
teclas guia y a continuacién corazones y anulares. Este es nuestro teclado
braille. Mano izquierda: indice 1, corazon, 2 y anular, 3. Mano derecha: indice,
4; corazén, 5 y anular, 6. Recuerda que las teclas de cada letra se pulsan a la
vez.

Objetivos:
o Colocar correctamente en el teclado los dedos de ambas
manos sobre la fila guia
o Conocer las letras del sistema braille
o Sensibilizar a los alumnos (con o sin discapacidad) a sus

maestros y familiares sobre la existencia del sistema braille y su utilizacion
por las personas con discapacidad visual

o Conocer otras formas de utilizaciéon del teclado del
ordenador

o Desarrollar la fuerza y coordinacion de los dedos y manos

o Sensibilizar sobre el respeto hacia las diferencias y

necesidades personales
Metodologia: Se ofrece en este juego la posibilidad de escribir en braille

(formado por 6 puntos) utilizando 6 teclas del teclado del ordenador,
concretamente de la fila guia (f,d,s, j,k,I).
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Se van dictando letras al azar, que el alumno debe teclear en el teclado,
utilizando la fila guia, como si fuera una maquina de escribir en braille (tipo
maquina Perkins, o similar) En la pantalla, aparece la informacién necesaria
con cada letra en tinta (el signo generador braille, con los puntos a pulsar) y la
letra en braille.

Con este juego se intentan conseguir varios objetivos. Uno de ellos es que el
nifio con discapacidad visual pueda aprender o repasar, de forma ludica y
divertida, las letras en braille utilizando el teclado del ordenador como una
maquina Perkins de escritura en braille. El programa debera devolver la
informacion al nifio “cantando” la letra pulsada por él (cosa que no hace,
l6gicamente, una maquina Perkins), lo cual le resultara muy motivante. Por otra
parte, el alumno vidente tendra con esta actividad un primer contacto agradable
y ludico con un sistema que, en un principio, puede resultar arido de aprender.

Otro objetivo del juego es sensibilizar y normalizar el sistema braille como
adaptacion de acceso utilizada por los alumnos con ceguera, para que pueda
ser conocida, valorada y utilizada de forma ludica y divertida por todos: los
alumnos (con o sin visidn), sus maestros, profesores y familias. Los recursos y
materiales que se utilizan para la ensefianza del sistema braille suelen ser
limitados y poco motivadores. La posibilidad de utilizar un recurso informatico
que va informando verbalmente de las letras que se escriben en braille, supone
una forma diferente de acceso a su aprendizaje que puede resultar motivadora
para todos.

El hecho de que los compafieros videntes del alumno con discapacidad visual
conozcan Yy utilicen su sistema de lectoescritura braille representa una ayuda
importante de cara a su inclusion académica y social, repercute en su
autoestima y en la aceptacion y ajuste a la discapacidad. Por tanto, esta
actividad se convierte en algo mas que un juego, ya que representa sensibilizar
al resto de la comunidad escolar sobre las necesidades de la discapacidad
visual.

Refuerzos y continuidad: El programa ofrece refuerzos de continuidad y
refuerzos positivos cuando se acierta. Si se falla, el programa lo indica. Es una
actividad cuya resolucion supondra mas dificultad para los alumnos con vision,
porque desconocen el sistema braille, que para los alumnos con ceguera que
ya conocen el codigo y utilizan la maquina Perkins, por lo que estan
acostumbrados a escribir utilizando esta metodologia. La actividad puede ser
utilizada como recurso a la hora de sensibilizar ante la discapacidad visual, la
valoracion de los recursos utilizados por otros y el respeto a las diferencias, asi
como para estimular al nifio con ceguera, reforzar su autoestima y su confianza
en si mismo.

6. Recomendaciones técnicas

» Se recomienda desactivar "Jaws" o cualquier otro lector de pantalla
antes de iniciar el juego.

Pentium
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128 MB de RAM
Tarjeta de sonido
Multiplataforma (Windows 2000/XP/Vista o Linux) Para facilitar una

mayor difusidén la aplicacion puede ser utilizada con los sistemas
operativos Windows o Linux.

Unidad de CD-Rom

Madrid, 10 de julio de 2009
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ANEXO
EXPERIENCIA DIRECTA CON ALUMNOS

El disefio y elaboracidon de “El caracol Serafin” se realiza teniendo en cuenta la
experiencia de muchos afos trabajando con personas con ceguera y
discapacidad visual y experimentando la idoneidad de los programas
informaticos educativos, accesibles o no, con nifios y nifias de distintas edades,
tanto con discapacidad visual como sin ella y teniendo muy presente las
recomendaciones de accesibilidad dirigidas a esta poblacién. El objetivo ha
sido disefar un producto accesible que responda a las necesidades que
presentan estos alumnos y alumnas.

Comprobamos dia a dia que las personas con discapacidad visual, desde
temprana edad, se sienten muy atraidos por los ordenadores, las teclas, los
sonidos y las pantallas. Ademas, es necesario que desde los primeros
momentos todos los nifos y nifias se relacionen en casa y en el colegio con las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Los resultados obtenidos con este tipo de programas estan siendo muy
positivos (la ONCE presentd a los alumnos con ceguera o discapacidad visual
dos programas de similares caracteristicas hace tres y dos afos,
respectivamente, La Pulga Leocadia y El Arbol Magico de las palabras). Es por
esto que seguimos apostando por este tipo de programas interactivos.

La forma de presentacion del cuento y su contenido, la cantidad y variedad de
los juegos, el disefio de los dibujos, las locuciones, los sonidos y los efectos
especiales hacen que estos productos sean atractivos para todos los alumnos,
con o sin discapacidad visual. De forma especial, el que estos recursos puedan
ser utilizados al mismo tiempo por todos los alumnos y alumnas en el aula, lo
convierte en un recurso educativo muy importante de cara a la inclusidn
educativa y es muy agradecido por los tutores de los centros educativos.
También por las familias, sobre todo cuando alguno de los progenitores
presentan una discapacidad visual, ya que les permite tener acceso al trabajo
realizado por su hijo, sin necesidad de intermediarios.

Los contenidos son comprendidos y trabajados por los nifios, incluso por los
mas pequefios. La idoneidad de cada juego y el grado de ejecucion varia en
funcién de la motivacion de cada uno, el estilo de aprendizaje, sus gustos
personales y sus conocimientos. Pero dado el gran numero y variedad de
juegos o actividades que se incluyen en el programa y la posibilidad de
empezar, simplemente, escuchando el cuento, ofrece distintas formas de
motivar al alumno, independientemente de sus necesidades educativas
especiales.

Con nifos pequefios, es el maestro o la familia quien debe administrar el ritmo

y momento de aplicacion del programa, sobre todo cuando existan
discapacidades asociadas o cuando se esta iniciando el aprendizaje. Una vez
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el nino conoce el programa, es capaz de entrar, salir y “navegar’ por sus
menus con absoluta autonomia.

El objetivo no es, por tanto, que se lleven a cabo de forma continuada todos los
contenidos que se presentan en el juego, ya que esto resultaria excesivamente
largo para estas edades y no seria correcto desde un punto de vista
pedagdgico. Se trata de que el programa ofrezca la posibilidad de fraccionar su
utilizacion de forma racional ante cada necesidad. Por ello, la aplicacién se
organiza en dos momentos con sentido en si mismos: el cuento y los juegos. A
su vez, tanto el cuento como los juegos pueden ser utilizados de dos formas
diferentes, en funcién de las habilidades del nifio: de forma dirigida o de
forma auténoma. Esto proporciona al maestro, a los padres y a los propios
nifos la posibilidad de ir aprendiendo con el programa en distintos momentos,
obteniendo resultados parciales satisfactorios y plenos. También encontramos
alumnos con mas experiencia que, gracias al entrenamiento, consiguen
terminar el programa en una sesion.

De esta forma, conseguimos que el nifio aprenda a seleccionar lo que le
interesa, en funcién de su edad, del momento y de su nivel de desarrollo o
experiencia con el programa, “navegando” por los menus. Precisamente, por
esta razon, la aplicacion esta programada para que de forma facil y rapida se
pueda ir a los distintos menus, y el alumno o alumna, o el adulto responsable,
pueda escoger de forma rapida y eficaz el juego conveniente, repetirlo, o
seleccionar uno nuevo.

Esto es lo que hemos visto que sucede cuando vemos a nifios pequefios, con
discapacidad visual, seleccionando por si mismos el modo en que desean
trabajar (dirigido o no), el tipo de juego o capitulo de cuento, o el idioma.

Las actividades que mas gustan a los nifios mas pequefios 0 con menos
experiencia con el ordenador son las repetitivas, aquellas en las que el nifio
provoca ruidos y acciones muy claras sobre el teclado del ordenador, y de
forma rapida.

A todos los nifios les ha resultado muy motivador empezar escuchando el
cuento. Después, lo mas adecuado ha sido realizar los primeros juegos, para
empezar a poner en contacto al alumno con la forma de interactuar con el
ordenador y familiarizarle con el formato: se dictan las instrucciones, se juega y
se pasa al menu para seleccionar el siguiente. Precisamente, les resulta
especialmente motivador y gratificante el poder seleccionar por si mismo la
actividad a realizar, navegando por los menus.

Por otra parte, la posibilidad de utilizar el programa por padres y madres con
ceguera o discapacidad visual con sus hijos e hijas videntes o no videntes tiene
también ventajas afiadidas. Este hecho convierte al programa en una
herramienta inclusiva también de cara a estas personas, ya que les permite
interactuar con sus hijos (o sus alumnos), lo cual es gratificante para todos. Los
padres con discapacidad visual se muestran especialmente agradecidos por la
oportunidad de trabajar conjuntamente con sus hijos en este tipo de actividades
educativas, ya que es habitual que deleguen estas funciones en otras
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personas, por la falta de adaptacion y accesibilidad de los formatos en que se
trabaja.

A la vez, también lo hacemos accesible al profesor con discapacidad visual
que, de la misma manera, puede trabajar con estos programas de forma mas
natural, pudiendo obtener mayor informacion de la aplicacion y transmitiéndola
a sus alumnos, con discapacidad visual o sin ella.

Por otro lado, vemos que el programa es de utilidad para reforzar el
aprendizaje de idiomas con alumnos, incluso, de mayor edad, y de forma muy
motivante. Generalmente, para la ensefianza de idiomas se utilizan recursos
didacticos muy visuales, que no son accesibles a los alumnos con discapacidad
visual. Por tanto disponer de un recurso de estas caracteristicas, que ademas,
es accesible, lo hace mas valioso.

Con este tipo de programas interactivos accesibles intentamos que los
alumnos puedan acceder desde edades tempranas al mundo de la Tecnologia
de la Comunicacion y la Informacion, al ordenador, al conocimiento del teclado
y a un primer acercamiento al lenguaje informatico. Al hacerlo de forma que
puedan ser utilizados por todos los alumnos y alumnas, son herramientas
inclusivas accesibles en la escuela.

La experiencia obtenida con este tipo de juegos interactivos accesibles es muy
positiva. La mayoria de los alumnos con discapacidad visual o ceguera se
escolarizan en los centros ordinarios. Una de las funciones asignadas a los
Equipos Especificos es dotar de materiales accesibles a los centros donde
estan incluidos estos alumnos. Disponer de estos juegos accesibles supone un
gran avance en la inclusidon de estos alumnos.

Podemos decir, en general, que buena parte de la Comunidad Educativa utiliza
con satisfaccidén y buenos resultados estos juegos:

e Los alumnos y alumnas con ceguera o discapacidad visual, que
disponen de un material accesible con el que acceder a las tecnologias
de la educacion y un material motivante, que les ofrece una igualdad de
oportunidades ante el aprendizaje y de desarrollo personal que lleva
implicito (motivacion, autoestima, mayor inclusion social y académica,
etc.)

» Companeros y companeras videntes de estos nifios, a los que les gusta
este tipo de programas, con los que trabajan de forma diferente y
aprenden a respetar y solidarizarse con las necesidades de todos.

* Profesorado, vidente o con discapacidad visual, que utilizan estos
programas como elemento motivador para sus alumnos y como recurso

didactico especifico para el desarrollo de objetivos relacionados con el
aprendizaje de la tecnologia de la informacién y la comunicacion.

» Centros ordinarios donde se integran estos alumnos,

32



e Familias, con miembros con o sin discapacidad visual, que se motivan
en el uso del braille y de las tecnologias, y favorecen el ajuste y la
aceptacion de la discapacidad, aumentando de forma racional las
expectativas hacia el futuro de sus hijos.

* Alumnos mayores con discapacidades asociadas a la visual, que
utilizan el programa para afianzar de forma motivadora conceptos
basicos de todo tipo.

* Alumnos de cualquier edad de E. Primaria o Secundaria, que utilizan el
programa para el aprendizaje de otras lenguas.

Para facilitar una mayor difusion la aplicaciéon puede ser utilizada con los
sistemas operativos Windows o Linux.
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