GUIA DIDACTICA
MEKANTA

Herramienta para el Aprendizaje del Teclado del Ordenador
accesible a ninos vy ninas con discapacidad visual

MEKANTA

|Imagen n° 1, Portada de MEKANTA, herramienta de
aprendizaje del teclado del ordenador para personas
con discapacidad visual. ONCE.

1. Justificacion

Actualmente, las tecnologias de la comunicacién y la informacién son
ya una realidad, también en la escuela y desde edades muy
tempranas. En la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion,
en su Ordenacién y principios pedagdgicos (Articulo 14, 5) se dice
que desde la etapa de educacidon infantii se fomentaran “
experiencias de iniciacién temprana en las tecnologias de la
informacion y la comunicacion”.

La realidad que nos encontramos en la escuela ordinaria, donde estan
escolarizados mas del 98% del alumnado con ceguera o discapacidad
visual (inclusién educatival), es que estos alumnos no siempre
pueden utilizar los programas y recursos multimedia existentes, ya
gue se suele priorizar la percepcion visual sobre cualquier otra,
aprovechando la imagen como principal recurso para transmitir la
informacion y donde se suele exigir la utilizacién del ratéon para
interactuar con el ordenador. Estos aspectos hacen inaccesible la
mayoria de los programas educativos al alumnado con
ceguera o discapacidad visual.

Desde edades tempranas, el alumnado vidente tiene acceso a las
letras o simbolos del teclado de ordenador y puede interactuar con
ellas. Sin embargo, el alumnado con discapacidad visual no puede
discriminar las letras en el teclado, ni siquiera al tacto, sin una

! Educacién inclusiva: Enfoque educativo basado en que la diversidad enriquece el proceso de
ensefanza-aprendizaje y favorece el desarrollo. Es un paso mas alla de la integracidon 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 educacion, la
igualdad de oportunidades, la equidad y la participacion. Todos los alumnos se benefician de la
ensefianza adaptada a sus necesidades.



ensefianza sistemdtica y correcta, ya que la discapacidad visual?
exige un aprendizaje previo de la ubicacién de las teclas y su
correspondencia, ayudandose de la memoria muscular?®.

Estas son algunas de las razones por las cuales se inicio la
elaboracion y puesta en practica de programas informaticos
accesibles, conscientes de la necesidad de iniciar en las TIC
(tecnologias de la informacién y la comunicacién) también 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 utilizacién 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 empeno, es MEKANTA, una herramienta
para el aprendizaje del teclado del ordenador, un programa
multimedia que pretende ser un recurso que posibilite el aprendizaje
de la mecanografia, de forma didactica, motivadora, Iudica, accesible
a las personas con discapacidad visual, para utilizar de forma
técnicamente correcta el teclado del ordenador.

2. Objetivos y contenidos curriculares

Los contenidos basicos que se trabajan en MEKANTA se fundamentan,
en primer lugar, en desarrollar una primera aproximacién a las
tecnologias de la informacion y la comunicacidon, a las posibilidades
del ordenador, al conocimiento del teclado y la utilizacion de estos
recursos para aprender. Es decir, que también el alumnado con
discapacidad visual puede acceder al programa y realizar las
actividades que lo componen cumpliendo los objetivos para los que
estan programadas y en las mismas condiciones que sus compafieros
videntes.

El alumno con discapacidad visual no puede interactuar
correctamente con los periféricos de entrada de informacién al
ordenador (ratén o teclado) y, por tanto, a la mayoria de programas
0 juegos de ordenador. Incluso, a la hora de utilizar un editor de
textos, le va a resultar muy dificil localizar las teclas que quiere
pulsar. Necesita un aprendizaje especifico con una metodologia
adecuada y una técnica precisa adaptada a sus necesidades.

2 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.

3 Memoria muscular: Capacidad del cuerpo para 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 automatica. Incluso si intentamos realizar estas actividades
conscientemente, tenemos mas probabilidades de equivocarnos).



Existen programas informaticos dirigidos al publico infantil que, a
partir de 7 u 8 afos, de forma motivadora ensefian la utilizacién del
teclado. Sin embargo, ninguno de los programas que se analizaron
antes de disefiar MEKANTA daba respuesta a las necesidades
educativas especificas que precisa el alumnado con discapacidad
visual de estas edades. Son programas que no son accesibles a
personas con discapacidad visual por las siguientes razones:

e Basan la mayor parte de la informaciéon en aspectos visuales.

e Los dibujos y los textos que aparecen en la pantalla no estan
verbalizados.

e La presentaciéon de los estimulos se hace de forma poco accesible
a las necesidades de esta poblacién, con poco contraste figura-
fondo y con colores o tamanos poco adecuados.

e La comunicacion entre el ordenador y el usuario se establece
preferentemente a través del ratén, por tanto, de forma
inaccesible a la poblacién con ceguera total.

3. Caracteristicas del programa

3.1. Destinatarios

MEKANTA es un programa didactico multimedia cuya metodologia,
disefo, elementos motivadores, actividades, ritmo y niveles de
dificultad lo hacen idéneo para todo el alumnado. Por todo ello,
resulta valido para una franja de edad muy amplia, desde alumnos de
5 o 6 afios hasta, incluso, alumnos de secundaria. Esta disefado de
forma que respeta las necesidades del alumnado con discapacidad
visual (con ceguera o con resto visual).

3.2. Objetivos

El objetivo principal es el aprendizaje del teclado de forma
técnicamente correcta, para facilitar el acceso a las diferentes
aplicaciones informaticas y la utilizacion del ordenador en el aula con
precision y velocidad suficientes como para convertirse en una
herramienta de utilidad. Un aprendizaje del teclado sin una
metodologia apropiada, genera la adquisicion de malos habitos y
vicios posturales dificiles de corregir, e ineficacia en la utilizacidon del
mismo.

MEKANTA intenta conseguir que el alumno escriba mecanicamente,
sin detenerse a pensar con qué dedos van a presionar las diferentes
teclas que conforman una palabra, con mayor precisién y velocidad.



MEKANTA es un instrumento inclusivo e integrador dentro del
aula, que puede ser utilizado por todos.

El programa también es accesible a profesores o padres con
discapacidad visual, lo cual representa un valor anadido, ya que
fomenta la relacidon del adulto con discapacidad visual con el hijo, o el
alumno, ciego o vidente. Esta herramienta contribuye a que los
programas se puedan utilizar con total autonomia.

3.3. Metodologia

Nos dirigimos a un alumnado «con unas caracteristicas
psicopedagdgicas y psicomotrices muy peculiares debido a su edad:
el tamafio de las manos y los dedos es muy pequefio, por lo que no
abarcan todo el teclado, y suelen tener escasa independencia y
movilidad de manos y dedos. Ademas, tienen ciertas limitaciones en
la comprensidn espacial, estilo de aprendizaje, capacidad de atencion,
dependencia de la motivacion, etc. Si a esto afadimos la
imposibilidad de ver el teclado del alumnado con discapacidad visual
y, por tanto, de la ubicacidn fisica (visual) de cada una de las teclas,
nos encontramos con dificultades afiadidas que no se pueden pasar
por alto y hay que solventar.

Por otra parte, MEKANTA es una herramienta disefiada especialmente
para favorecer la motivacion en el nifio pequefio. Este aspecto es
absolutamente necesario para conseguir el éxito en el desarrollo del
aprendizaje, dadas las edades tan tempranas a las que va dirigido y
la aridez del contenido de la materia.

Para que una aplicacidn sea accesible, sin la ayuda de ninguna otra
herramienta, debe ser dirigida: la propia aplicacion debe guiar al
usuario mediante mensajes sonoros, diciéndole donde se encuentra,
donde puede ir y qué tecla debe pulsar. Asi, un usuario con ceguera o
con discapacidad visual (y también un alumno vidente) podra
utilizarla de forma auténoma, sin la ayuda de un revisor de pantalla.
En MEKANTA, son las acciones que el nifio realiza y su progreso lo
que decide el orden y velocidad de trabajo.

La metodologia utilizada sirve para trabajar, por un lado, la necesaria
segmentacion e independencia de dedos y, por otro, el control de la
ubicacién correcta de los 8 dedos en sus respectivas teclas de la fila
guia. El disefio responde a una metodologia especifica que respeta el
desarrollo psicomotriz y las necesidades educativas del nifio pequefio
con discapacidad visual.

Por ejemplo, se ha considerado conveniente comenzar la practica de
la escritura con los dedos indices y trabajar, de forma sistematica, la
relacién horizontal y vertical de las teclas.



Ademas, se han incluido elementos motivadores para compensar la
aridez del aprendizaje de la mecanografia, mediante premios
virtuales y juegos interactivos. Todas las actividades estan
elaboradas para que sean accesibles y atractivas a todos los nifos,
tengan o no discapacidad visual, con elementos verbalizados e
“ilustraciones sonoras”, que dan vida al programa y lo hacen tan
motivador (voces de los diferentes animales, sonidos divertidos,
mensajes de continuidad, etc.).

MEKANTA utiliza una metodologia y didactica especial y novedosa que
no se contempla en otros métodos de mecanografia:

Se maneja completamente con el teclado. Ello no implica la
anulacion del raton sino que coexisten ambos periféricos, excepto
en las actividades especificas de mecanografia, en las que sdlo se
utiliza el teclado, por ser precisamente el objetivo que
perseguimos. En los menus se conserva esta doble posibilidad de
utilizacion del teclado y del raton.

Los contenidos de la pantalla son verbalizados. Cualquier cambio
que se produce en la pantalla, es informado mediante un sonido
caracteristico o verbalmente.

Cada botén, enlace o texto tiene un mensaje sonoro
identificativo asociado.

Las imagenes, fotografias y videos son explicados verbalmente
(audiodescritos).

Los aspectos visuales de todos los elementos, textos y graficos,
estan disenados de forma que son accesibles a personas con
grave discapacidad visual (contraste de colores, tamafio de letra,
contraste figura-fondo, puntero de ratdn con mayor tamafo y
contraste, no se presentan textos sobre imagenes, etc.).

Existen mensajes sonoros de continuidad que guian y motivan
al nifo a resolver el ejercicio cuando se produce un error o pasa un
tiempo excesivo sin que la aplicaciéon reciba respuesta.

Bien

Evaluacion: Has tendo § falos
Velockdad: 267 pulsaciones par minuto

Imagen n° 2. Se aprecia cdmo, al final de cada actividad,

Q1o oarInoan se ofrece audiodescrito un resumen de la evaluacion

TITITTITTITITTITTI] 11 obtenida por el alumno, en cuanto al nimero de fallos y la
(. velocidad de tecleo obtenida.
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Se informa del contenido de cada tecla mediante mensajes
sonoros que recuerden la colocacién correcta de los dedos, etc.
Existen sonidos asociados al éxito y fracaso.

Se informa sobre los aciertos y fallos cometidos mediante una
evaluacion verbalizada tras cada actividad.

Existen “fondos sonoros”, que informan de que el programa esta
activo.

La aplicacion es quien dirige al alumno a la actividad o nivel
correspondiente a su progreso individual y le explica claramente lo
que se pretende que haga en cada momento.

Los premios o elementos motivadores son accesibles.

Se ensenan todas las teclas del teclado del ordenador que se
utilizan habitualmente en las aplicaciones estandar y tiflotécnicas
(arroba, euro, control, escape, alt, tabulador y teclas de método
abreviado de Windows/Linux, etc.).

A\ V174

Se empieza el aprendizaje simultaneo de las teclas “f’ y “j”,
por varias razones:

= Son las mas sencillas del teclado, por tener una muesca tactil.

—Se presionan con los dedos indices, que son los dedos mas
sencillos de utilizar. El tamano de las manos en estas edades y la
capacidad psicomotriz, exige iniciar el aprendizaje con los dedos
indices (y no con los mefiques como hacen la mayoria de los
métodos).

= Se aprenden simultdneamente, de forma simétrica y utilizando
cada dedo correspondiente, por ser mas sencillo y légico de cara
a la utilizacion de ambas manos desde el principio y por la
necesidad de la persona con discapacidad de estar ubicado en
todo momento en el teclado.

Scbwesslients, 45l &4 |a casa dal Ramenco
0eDas pulsana siemone con ¢ Inace da
I8 mang Izquierda. Pusala ora vez

Imagen n° 3. Sobre un teclado virtual, donde aparecen
sefialadas las letras “f” y “j”, Mekanta, el chimpancé, te
explica donde estan situadas dichas teclas, con qué dedos
> se pulsan y te guia para encontrarlas: “Sobresaliente, ésta
OO o0 o0 oan es la casa del flamenco, debes pulsarla siempre con el
TTTITITTITITTITTI { dedo indice de la mano izquierda. Pulsala otra vez. Indice

izquierdo (F). Mas arriba”.

Indice xqulerdo (F)
Mas arriba
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e Durante todo el aprendizaje, se establecen relaciones de las teclas
no solo entre las filas, sino también entre las columnas. Es
decir, se trabaja no solo la relacién de las teclas “a/s/d”, sino
también “a/q/z", “s/w/x" y “d/e/c".

e Se hace especial hincapié en la colocacion correcta de los dedos
en las teclas durante todo el proceso de aprendizaje (“cada tecla
con su dedo y cada dedo en su tecla”). Para ello, se controla que el
nino coloque correctamente los dedos en el teclado, y que esta
presionada cada tecla con el dedo correspondiente mediante una
actividad concreta disefiada al efecto.

iA sus puestos!

Imagen n° 4, Aparece el teclado virtual y la bruja

“Zampadedos”, indicando con la frase locutada y escrita

OO OO orn; “iA sus puestos!”, que se deben pulsar las 8 teclas a la

IITTITTITIT]] vez, para controlar que los dedos estén colocados
'y ; T correctamente.

1 L VL]

e Se han eliminado ciertas combinaciones de teclas que no pueden
ser utilizadas por nifios tan pequefos (por falta de destreza en la
independencia de dedos, tamano de las manos...).

e Se empieza la secuencia de aprendizaje siempre con la mano
izquierda, ya que suele ser utilizada como base para la
exploracion haptico-tactil, siendo la mano derecha la que se utiliza
para la exploracién activa, al menos, en los alumnos diestros.

e La aplicacion ofrece la posibilidad de establecer una configuracion
personalizada para que cada alumno pueda guardar los
resultados obtenidos por estos en la realizacion de los ejercicios.
Ademas, se ofrece una evaluacién de los resultados obtenidos en
cada actividad.

4. Orientaciones didacticas

MEKANTA es un programa dirigido e interactivo, porque es la
propia aplicacion la que guia al alumno en su navegacion. No
son necesarios conocimientos especiales previos. Es una herramienta
normalizadora, inclusiva e integradora:

e Todos los elementos tienen su locucidon correspondiente para que
los alumnos sin vision tengan la informacidon necesaria para
interactuar con el programa. Cada elemento lleva un fichero de
audio asociado que verbaliza su contenido visual.



e El programa es aplicable a todo el grupo-clase de nifos, a partir de
los 5 6 6 anos (alumnos con discapacidad visual o sin ella) o para
trabajar en casa, con asesoramiento o seguimiento de un adulto.

e El programa va describiendo en voz alta todo el contenido de las
pantallas, al ritmo marcado por el usuario, por lo que éste puede
seleccionar las opciones de menu. Nos movemos por los menus con
los “cursores arriba y abajo” y seleccionamos con “enter” (o con
el ratén) las diferentes opciones.

e Los contenidos que aparecen en la pantalla estan verbalizadas,
(audiodescripcion?), 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. Ademas, existe la
posibilidad de adaptarlos a las necesidades individuales, ya que se
permite ajustar el tamafo de la letra o el cambio de los colores de
fondo y fuente.

e Al mismo tiempo, se proporciona de forma constante informacion
auditiva, verbalizacion continua, refuerzos verbales
positivos y de continuidad, efectos sonoros, voces naturales
y expresivas que posibilitan al alumnado con ceguera la
comprension de las actividades, la posibilidad de navegacion por
sus menus y el conocimiento de los resultados de su accién sobre
el teclado (dénde estan, qué tienen que pulsar o qué opciones
tienen a su alcance). Esto motiva al alumnado y le permite utilizar
el programa de forma autdnoma, sélo con la informacion auditiva,
sin necesidad de recibir informacién visual de la pantalla y sin tener
gue utilizar el ratén.

e Se ha cuidado de forma expresa el diseio y forma de
presentacion 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

pantalla, presentando un disefio grafico claro, con
contraste de colores y tamafo que facilita la percepcién a
los alumnos con resto visual.

|Imagen n°® 5. El chimpancé Mekanta aparece en la

4 Audiodescripcién: Procedimiento para facilitar el acceso a las personas con discapacidad visual a la
television, el cine o el teatro, mediante la adaptacion y grabacidn de los elementos o situaciones visuales
a los que estas personas no pueden tener acceso como informacion sonora complementaria.



disposicion de la informacidon visual, etc. para que sea accesible
también, en alguna medida, al alumnado con discapacidad visual
grave, que posee algun resto visual aprovechable.

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

5. Descripcion de MEKANTA

El programa presenta un centro de interés (la selva) que motiva al
usuario a conocer las diferentes zonas del teclado, porque en ellas
viven los animales.

Las actividades y lecciones practicas estan disefadas de forma
dirigida, para dar respuesta a las necesidades de cada nifio en cada
momento; los controles y umbrales que se establecen son los idoneos
para promocionar al nifio al Ilugar adecuado, de forma
predeterminada.

éQué quieres hacer?

Imagen n° 6. Menu de continuidad de la fase 2 del
. Aprendo a escribir programa MEKANTA. Se titula ¢Qué quieres hacer?. Desde
aqui el alumno selecciona donde ir de entre un niumero de

A toda maquina opciones limitado, en funcién de su progreso: “Aprendo a
# Premios escribir”, “A,tod_a méql,Jina", “Prenjios" o “Salir”. La opcidn
X “"A toda maquina” aun no esta activada, por lo que
] Sallr aparece en negro (no en rojo como el resto).

El programa se estructura en tres fases.

- En la primera, el alumno reconoce el teclado y aprende una técnica
apropiada de pulsacion de algunas de las teclas.

- En la segunda, se ensena la forma de escribir la mayor parte de las
teclas, poniendo el énfasis, sobre todo, en la precision.

- En la tercera fase, se busca alcanzar la mayor velocidad posible,
sin olvidar la precision.

Desarrollamos mas a fondo cada una de estas fases.

Fase 1 (“"Despegando”

Fase dedicada a realizar un primer acercamiento al teclado del
ordenador.



Es muy sencilla y lidica y esta dirigida al alumnado mas pequefio o
con menos experiencia con el teclado.

Hola foca ., SLDa A MI AVONEta que vamas a

oxplorar al inclado. ayidama a plotar a)

MEKANTA, donde se aprecia coOmo una avioneta
sobrevuela el teclado del ordenador virtual, bajo la atenta
mirada de Mekanta, el chimpancé que le guia.

IImagen n°® 7. Imagen de la primera fase del programa

a) Objetivos:

Aprender conceptos basicos de ergonomia.
- Iniciar la técnica correcta de mecanografia.

- Colocar correctamente los dedos en el teclado.

- Seguir instrucciones pulsando una tecla o combinando dos o

mas.

- Ubicar correctamente las teclas propuestas.

- Colocar correctamente en el teclado los dedos de ambas manos

sobre la fila guia.

- Desarrollar la discriminacion auditiva, la memoria, la atencion y
la concentracion.

- Desarrollar la memoria muscular que posibilita el aprendizaje de

la ubicacién correcta de las regiones del teclado vy las letras de la
fila guia.

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

- Afianzar los conceptos espaciales arriba, abajo, izquierda vy

derecha necesarios para trabajar la orientacién y movilidad
auténoma.

- Desarrollar la fuerza y coordinacion de los dedos y manos.

- Sensibilizar sobre el respeto hacia las diferencias y necesidades

personales.

- Utilizar correctamente las teclas del cursor arriba y abajo y

enter.
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b)

Contenidos:

En esta fase se realiza un recorrido virtual por el teclado, en el
gue el nifo interactia con el protagonista de la historia (un
chimpancé llamado Mekanta, que da nombre al programa),
aprendiendo ddnde estan situadas las diferentes zonas y las
teclas mas importantes del teclado de un ordenador (filas del
teclado alfanumeérico, teclado numérico, teclas de funcidn,
cursores, intro, barra espaciadora, etc.).

El programa, de forma autéonoma vy dirigida, lleva al alumno de
apartado en apartado, en el orden establecido a continuacién. No
obstante, el profesor tendrd la posibilidad, cuando lo considere
oportuno, de poder llevar al nifio a cualquiera de estos
apartados, aun cuando no los hubiese superado.

Presentacion del programa. Se presenta un video motivador para

el alumno en el que se explica brevemente en qué consiste el
programa y los pasos a dar. Se ofrece una visidon general del
teclado del ordenador y, de forma divertida, el chimpancé va
enseflando los diferentes lugares del teclado y las teclas, de
forma interactiva. Cada tecla es la morada de un animal distinto,
con su sonido y descripcidén correspondiente.

Eleccién de personaje. Al alumno se le deja elegir un personaje
de entre 6, con el que se identificard a lo largo del programa y
que servira para motivacién y como primer elemento de acceso
al teclado, ya que para elegirlo debe pulsar algunas teclas (enter
y cursor).

Regiones del teclado. Mediante un vuelo virtual motivador e

interactivo en avioneta, el alumno "“sobrevuela” el teclado del
ordenador, pulsando de forma interactiva y guiada algunas
teclas.

Independencia de dedos. Son actividades para ejercitar Ia

independencia de dedos, imprescindibles y necesarias como
pasos previos de cara a adecuar las posibilidades del nino
pequeno a las peculiaridades del programa.

Posicion correcta de los dedos. Actividad necesaria para controlar

la postura de los dedos y las manos en el teclado, aspecto de
vital importancia en este método. Se incluye un original sistema
de control auténomo de dicha ubicacidon, asi como aspectos
basicos de ergonomia.

Es decir, esta primera fase, se considera una fase inicial de
reconocimiento del teclado, de aprendizaje de los rudimentos
basicos necesarios para la comprension posterior del programa.
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5.2. Fase 2 (“Aprendo a escribir”)

En esta segunda fase, a la que se accede solo si se ha superado la
fase anterior, se ensefa la forma de escribir la mayor parte de las
teclas, poniendo el énfasis, sobre todo, en la precision.

a)

b)

Objetivos:

- Reforzar conceptos basicos de ergonomia.

- Aprender la utilizacién de una técnica correcta de mecanografiar.
- Colocar correctamente los dedos de ambas manos en la fila guia.

- Conseguir una precision cada vez mayor en la pulsacion correcta
de cada una de las teclas del teclado con su dedo
correspondiente.

- Desarrollar la memoria muscular que posibilita el aprendizaje de
la ubicacidon correcta de todas las teclas del teclado.

- Realizar un seguimiento eficaz de los dictados, escribiendo las
teclas propuestas correctamente, con los dedos adecuados.

- Desarrollar la discriminacién auditiva, la atencion y Ila
concentracion.

- Afianzar la lateralidad, orientacién espacial y el esquema
corporal.

- Desarrollar la fuerza y coordinacion de los dedos y manos.

- Sensibilizar sobre el respeto hacia las diferencias y necesidades
personales.

Contenidos:

Se plantea aqui el aprendizaje real del conocimiento del teclado
y la técnica correcta de pulsacién de las teclas del teclado: la fila
guia con sus dos teclas guias, la fila superior, la inferior, la de los
numeros, asi como la utilizacidon de las mayusculas, los acentos,
y los signos de puntuacién y complementarios (comillas,
exclamacién, interrogacién, tanto por ciento, etc.).

Se compone de 37 lecciones (en forma de actividades, con
juegos y con sus respectivas salas de practicas) organizadas en
13 bloques. En cada leccién se establece la serie de letras a
trabajar, el orden y el niumero de repeticiones necesarias. Se
determinan también unos umbrales de precisién y velocidad
necesarios para dar por superada cada leccién o bloque.
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Imagen n° 8. Se muestra una de las salas de practicas
de las primeras lecciones, donde el alumno debe teclear al
dictado alguna de las teclas “s”, “d”, “f”, “j”, “k”, “I". Se
aprecia el teclado virtual con las letras ubicadas en sus
lugares correspondientes y la transcripcion del dictado,
donde se puede apreciar las letras ya escritas, los errores,
la letra a pulsar y las letras que faltan por pulsar.

Cada bloque de actividades termina con una sala de control (13
en total), que evalla el progreso del nino en cada bloque. Cada
sala de control superada garantiza el aprendizaje del grupo de
letras estudiado y supone la obtencidn de un premio diferente,
que se recibe en funcion de los progresos efectuados y motiva al
alumno a seguir. Los premios consisten en: visitas virtuales (la
escuela de perros guia de la ONCE, un centro de recuperacion de
animales, el zoo), un album de cromos virtuales con imagenes y
sonidos de los animales de las teclas trabajadas, una gramola
para seleccionar musica, juegos interactivos, etc. La superacién
de las lecciones es lo que determina el ritmo y recorrido guiado
por el programa. En funcién de la habilidad del nifio, se va
configurando su recorrido, determinando el numero de
repeticiones a realizar y la exigencia del nivel de dificultad.

Premios Volver

Premio 1!

Premio
Premio

Premio

Premio

Premio

Premio

Premio

-
/

8:

9

Album de fotos. Fila gula

2: Album de fotos, (2 filas)
3! Album de fotos completo
4:
5
6

Premio 5§

Juego de memonia

Centro de recuperacion animal
¢ Editor de textos

Rafting

Rueda de animales

» Visita al 200

Premio 10: Escuela de perros gula
Premio 11 Curso de Jardineria

12: Visita a una Reserva Natural

Premio

Imagen n° 9. Menl que da acceso a los 13 premios. El
nombre de cada premio aparece escrito en negrita, si se
ha conseguido, y en gris, si no se ha conseguido, por lo
que no se tiene acceso a él. Los premios son: album de
fotos (fila guia, dos filas y completo), juego de memoria,
centro de recuperaciéon animal, editor de textos, rafting,
rueda de animales, visita al zoo, escuela de perros guia,
curso de jardineria, visita a una reserva natural y la
gramola.

Los contenidos de este bloque son los siguientes: barra
espaciadora, letras del alfabeto, nimeros del 1 al 0, signos de
puntuacién, acento, mayuscula temporal, intro, cursores, back
space, diéresis, mayuscula temporal aplicada a otras teclas
(admiracion e interrogacion, comillas, paréntesis, ordinal
masculino y femenino, tanto por ciento, barra, tecla de bloqueo
de mayusculas, tabulador), combinaciones de la tecla Alt Gr con
otras teclas, para acceder a otros signos: @ y €.

Cada leccién consiste en el dictado de una serie de caracteres
(letras sueltas al principio, palabras en las lecciones intermedias
y frases en las Ultimas lecciones). El mecanismo es siempre el
mismo: una voz va dictando las combinaciones de letras,

13



palabras o frases para que el alumno vaya pulsandolas con el
teclado. Al mismo tiempo, en la pantalla aparece un teclado
virtual con colores diferentes para delimitar los dedos con los
que se teclean las letras. En todo momento aparece el texto
dictado en dos colores, para que el usuario con resto visual
pueda ver tanto lo que ha de escribir como lo que ya ha escrito.

Al comienzo de esta segunda fase, antes de empezar cada
actividad o sala de practicas, el programa exige la pulsacién
simultanea de los 8 dedos de ambas manos sobre las teclas de la
fila guia. Es la actividad denominada “A sus puestos”, disefiada
especificamente con este propdsito. Solo cuando el programa
comprueba que se han pulsado de forma adecuada las 8 teclas,
comienza la leccién. Esto nos garantiza que el alumno coloca los
dedos de ambas manos de forma correcta.

Esta fase 2 tiene una estructura comun, dirigida de forma
automatica por la aplicacién para llevar a cada alumno al lugar
correspondiente, en funcion de su progreso. Explicamos
brevemente cual es dicha estructura:

- Se compone de 37 actividades de tipo A y B (lecciones con
juego incluido) y salas de practicas C, D y E (lecciones sin
juego). Las actividades A y B ofrecen al nifio un dictado (de
letras, palabras o frases), donde la pulsacion correcta tiene
consecuencias auditivas y motivadoras, al estar relacionadas
con un sencillo juego cuyos protagonistas son los animales que
viven en el teclado. La superacion de estas actividades A o B
supone el paso a la siguiente leccién. Si no se superan, se
pasa a las salas de practicas C, D y E que son las verdaderas
lecciones que el nino debe “trabajar” para conseguir la
destreza necesaria que le permita realizar con éxito las
actividades de tipo A y B, lo que provocaria el paso a la
siguiente leccidén y el avance en el programa.

- Cada cierto numero de lecciones, segun los contenidos
planteados, se culmina con una sala de control, que evalla el
trabajo del alumno en un bloque de lecciones. La superacién
de las salas de control (13 en total), supone la adjudicacidon de
un premio y el paso al siguiente bloque de lecciones.

BN

La gramola (\T})\
(J Ai;

Imagen n° 10. Premio la gramola. El alumno tiene la
posibilidad de acceder a distintas opciones de musica
clasica, pulsando las teclas de cursor y el intro.
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- El paso de una leccién a otra, en funcidon de los resultados
obtenidos, se hace de forma automatica por el programa, sin
intervencion del alumno o del profesor.

- Se ofrecen refuerzos de continuidad sonoros en funcién de la
pulsacién realizada por el alumno. Si se teclea correctamente
lo dictado se escucha el ruido tipico de una maquina de
escribir. Si se teclea incorrectamente lo dictado se escucha el
ruido “glup” (que sefiala el error).

- Todas las actividades, salas de practicas y salas de control se
evallan una vez realizadas por los alumnos. Al final de cada
una de ellas, el programa ofrece un informe de los resultados
del alumno, con los errores, velocidad y grado de superacion,
para que el alumno conozca su progreso en cuanto a
velocidad, precisién y numero de errores.

3. Fase 3 (A toda maquina”

En la tercera fase, se busca alcanzar la mayor velocidad posible, sin
olvidar la precision conseguida en la fase anterior.

El acceso a esta fase esta condicionado a la superacidon de las dos

fases anteriores.

A toda maquina
Bloque 1: dictado de letras sueltas

Blogue 2: dictado de letras,
numeros, signos y simbolos

Imagen n° 11. Menu “A toda maquina”, donde aparecen

Blogue 3: textos y adquisicion de los 4 bloques que lo componen: dictado de letras sueltas;
velocidad dictado de letras, nimeros, signos y simbolos; textos y
Bloque 4: textos y adquisicion de adquisicion de velocidad; textos y adquisicion de
velocidad, nivel avanzado velocidad, nivel avanzado. También se da la opcién de

Volvar volver al menu anterior.

a) Objetivos:

- Reforzar conceptos de ergonomia.

- Alcanzar total precisidn en la pulsacion correcta de cada una de

las teclas del teclado con su dedo correspondiente.
- Alcanzar una velocidad cada vez mayor en la escritura.

- Desarrollar la discriminacién auditiva, la atencion vy
concentracion.

- Desarrollar la fuerza y coordinacion de los dedos y manos.
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b)

Contenidos:

Esta fase estd dedicada a aquellos alumnos que ya tienen un
conocimiento técnico del teclado, porque han superado todas las
salas de control de la fase 2.

Son 4 bloques con diferentes lecciones y grados de dificultad,
cuyo objetivo es afianzar la precision y aumentar la velocidad de
tecleo.

En los dos primeros bloques se hace un repaso de todas las
teclas.

En los dos siguientes, se ofrecen diferentes textos de creciente
dificultad, para que el usuario practique y consiga alcanzar
mayor velocidad de escritura.

Blogue 3: textos y adquisicion de
velocidad

| Imagen n° 12. Ejemplo de leccién de la fase 3, bloque 3,
textos y adquisicién de velocidad con una configuracion de
tamafio de letra grande.

Como hemos apuntado, el programa presenta un seguimiento
lineal, de forma que una vez realizada una actividad se pasa
automaticamente a la programada como siguiente. No obstante,
cuando el docente lo estime necesario podra, desde el archivo de
configuracién, modificar el orden programado, estableciendo
desde qué actividad o fase se continla o comienza.

Asimismo, se han incluido parametros para variar la fuente, el
tamafo de letra, posibilidad de elegir de colores, contraste de
colores, todo de acuerdo con las pautas de accesibilidad y en
funciéon de las caracteristicas y necesidades visuales de cada
caso.

Tamano del texto

Tamanio pequefio
Tamano normal
Tamarno grande

Imagen n° 13. En el menlu de configuracion se puede
seleccionar, por ejemplo, el tamafio del texto entre varias

Tamano muy grande opciones. Seleccionamos el tamafio grande de entre 5
Maximizado sin teclado opciones (pequefo, normal, grande, muy grande o
Volver maximizado sin teclado).
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IImagen n° 14, Ejemplo de sala de practicas con la letra
seleccionada de tamafio grande.

Imagen n° 15. Ejemplo de sala de practicas con la letra
seleccionada maximizado sin teclado y con cambio de
colores.

Todos los elementos motivadores que se han incluido intentan
compensar la aridez del aprendizaje de la utilizacion del teclado: los
elementos sonoros (voces de los diferentes animales, sonidos,
mensajes de continuidad, etc.), las imagenes y los premios que el
nino puede ir consiguiendo le animan y motivan para su progreso en
la utilizacién de la aplicacion.

Cada grupo de caracteres aprendido, en forma de actividades, salas
de practicas y salas de control estdn disenadas de forma que
respondan a las necesidades de cada individuo y los controles y
umbrales que se establecen son los idoneos para promocionar al
lugar adecuado, en el momento oportuno y de forma predeterminada.
Pero, ademads, el programa intenta adaptarse a las necesidades
individuales.

Por otra parte, el método propiamente dicho, es decir, el orden y
ritmo de las letras que componen MEKANTA, ha sido trabajado
expresamente con alumnos con diferentes discapacidades visuales de
6 anos en adelante. De esta forma, se han establecido los ritmos y
umbrales idéneos que se deben implementar en el programa. La
metodologia base, por tanto, estd probada y avalada por Ila
experiencia de los profesionales que componen el grupo de trabajo
que ha disefiado MEKANTA®.

5 Los componentes del grupo de trabajo que ha disefiado Mekanta son: Julia Cubero, Angeles Lafuente,
Andrés Sanchez y Nieves Santorum, profesionales con experiencia en educacion de personas con
discapacidad visual.
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5.4. Repaso

Existe una opcidn en el menu denominada REPASO, que es una
alternativa que se ofrece para acceder, en cualquier momento, a una
pantalla de repaso donde se puede seleccionar cualquiera de las salas
de practicas ya superadas, anteriores a la Ultima actividad realizada.

6. Consideraciones técnicas y recomendaciones para su
utilizaciéon

MEKANTA se puede descargar gratuitamente desde la Web de la
ONCE, con el enlace:

e http://educacion.once.es/appdocumentos/educa/prod/Mekanta(CD).zip

e Es un programa multiplataforma (Windows y Linux), que se debe
instalar en el PC del usuario.

e El programa se utiliza tanto con el teclado como con el raton,
excepto en actividades y practicas, donde el ratdn queda inhibido
por razones pedagdgicas, ya que el objetivo del programa es
precisamente el aprendizaje del teclado.

e El usuario, en funcidn de sus necesidades, podra seleccionar en el
modulo de configuracion la fuente y el tamafio de letra a utilizar,
asi como los colores del fondo y letra.

e Se recomienda desactivar "Jaws" o cualquier otro lector de pantalla
antes de empezar.

e El proceso de instalacidn del programa se realiza mediante un
instalador. El aplicativo sera totalmente compatible con Windows 7
y en Linux.

Como requisito indispensable para que la aplicacion funcione, segun
el sistema operativo bajo el que se instale, se debera tener en cuenta
lo siguiente:

Sistema operativo Microsoft Windows y sistema operativo
GNU/Linux, Distribuciones Ubuntu: Se deberd tener
instalado el software gratuito Adobe Air. Dicho software se
instalaréd de forma automatica conjuntamente con la
aplicacién MEKANTA, siempre y cuando, durante el proceso
de instalacién se disponga de una conexion a Internet.

El aplicativo tendra un sistema de almacenamiento de datos directo
sobre el propio PC. Se desarrollarda un sistema de entrada mediante
usuario y password, para la recuperacion de la informacion guardada.
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Los requisitos minimos que debe cumplir el ordenador para el
correcto funcionamiento del programa MEKANTA son:

Ordenador PC con procesador Pentium IV o superior.

512 MB de RAM.

Tarjeta de sonido de 16, 32 o 64 bits.

Lector de DVD-ROM.

Sistemas operativos compatibles: Windows: XP, Vista y Windows 7
y GNU/Linux: Distribuciones Ubuntu.

No se precisa ninguna Adaptacién Tiflotécnica ya que es una
aplicacion dirigida y se ha llevado a cabo segun las pautas de
accesibilidad.

7. Bibliografia, software y documentacidén
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2002 ONCE-CIDAT.

e Pautas para el diseno de entornos educativos accesibles para
personas con discapacidad visual. Grupo ACCEDO, grupo de trabajo
de accesibilidad a contenidos educativos de la ONCE, 2005 (www.
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