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Resumen

Se reflexiona sobre como las TIC pueden mejorar las competencias de los alumnos con
discapacidad intelectual y se describen el software y los dispositivos que pueden ayudar,
con la metodologia adecuada, a superar los episodios de resistencia al esfuerzo que
presentan algunos usuarios ya sea por falta de capacidad, motivacion o por temor al
fracaso. Investigaciones sobre inteligencia, plasticidad cerebral y aprendizaje confirman
como con el apoyo de las TIC es posible modificar y mejorar el potencial intelectual de los
alumnos a través de la estimulacion multisensorial, las relaciones interpersonales y el
aprendizaje activo.

El discurso revela una red de conexiones entre conceptos como puentes cognitivos,
experiencias cristalizantes, inteligencias miltiples, aprendizaje basado en microproyectos,
etc. que ofrecen un paraguas bajo el cual se puedan desarrollar con éxito experiencias
didacticas creativas y conseguir una mejora cualitativa sobre los sistemas tradicionales de
ensenanza.

1. PUENTES COGNITIVOS

Angel estd diagnosticado como una persona con sindrome de anomalias
congénitas multiples, retraso mental severo y trastornos del espectro autista. Una
terminologia asi lo sitia dentro de un marco que enfatiza sus incapacidades:
retraimiento, retraso grave en el desarrollo del lenguaje, estereotipias motoras, etc.
sin aportar informacion sobre otros aspectos de su personalidad como puede ser
su gran interés por el ordenador. Le motiva mucho, no le intimida usarlo ni se
muestra indeciso cuando se le pide que experimente, y lo expresa con conductas
que muestran alegria lo que es bueno no sélo para él sino también para su entorno
que se ve enriquecido con sus avances.

! Doctor en Ciencias de la Educacién, profesor de la Universidad de Cadiz (EUEJE).
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Ante esta situacion ¢qué podemos hacer?, écobmo aprovechariamos su interés
por las TIC para mejorar sus competencias? Recordando las palabras de A. R.
Luria (Sack, 2001) sobre la importancia de conocer el sendero de cada persona,
podemos ayudarle a encontrar el suyo intentando utilizarlas de una forma
metodica y comprobando si mejoran y se mantienen sus competencias en
determinadas destrezas y habilidades.

Para la intervencion nos apoyamos en los tultimos avances que se estan
produciendo en plasticidad cerebral, estimulacion e inteligencia (Doidge, 2008;
Ratey, 2003; Restak, 2005) gracias, sobre todo, a los nuevos desarrollos de las
tecnologias no invasivas de digitalizacion cerebral y de neuroimagen (TAC, PET,
MRI o MRA). Es un escenario en el que confluyen la psicologia cognoscitiva y la
neurociencia y se abre paso lo que G. Friedrich y G. Preiss (2003) han denominado
neurodidactica, especialidad que intenta dar respuesta a cuestiones que han
interesado a los seres humanos desde hace siglos: ¢como aprendemos?, ¢qué
ocurre en el cerebro cuando adquirimos conocimientos, aptitudes (leer, bailar,
dibujar) o actitudes (autoconfianza, responsabilidad, optimismo)? (OCDE, 2003).

En sintonia con la neurodidactica, Armstrong (1999) utiliza el término
experiencias paralizantes para referirse a las situaciones que inhiben, desactivan o
cierran la puerta al desarrollo del potencial de las personas. Producen emociones
negativas como la vergiienza, el temor, la baja autoestima, la culpa, la ansiedad,
etc., e impiden que una o varias de las inteligencias (que aceptamos como
sinbnimos de capacidades, aptitudes) crezcan y se desarrollen segin las
caracteristicas de cada individuo. Con Angel, deseamos generar otro tipo de
experiencias: las cristalizantes. Son “gatillos neuronales” que activan capacidades
e inician su desarrollo. No son hechos aislados sino que constituyen un proceso
complejo que sucede a través de ajustes y modificaciones de la propuesta trabajo
realizada para él. A partir de sus puntos fuertes como su atraccion por las
ilustraciones de revistas, una buena manipulacién motora gruesa, buena tolerancia
del fracaso, buena relacion con los adultos y companieros, su gusto por las rutinas,

Pre -ordenador

Con ordenador

Post-ordenador

En las programaciones incluimos actividadesde :

\ \ \

Motivacbn Desarrollo Consolidacbn
Su finalidad es Permite el Para contrastar los
introducir al alumno aprendizaje de nuevos aprendiza-
en las tareas a procedimientos y jes con los antiguos
realizar. actitudes.
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etc. y de su estilo preferido de aprendizaje, se ha seleccionado el software y las
estrategias didacticas que le pueden ayudar a estimular sus inteligencias. El
programa de intervencién se orienta a la consecucion de niveles mas altos de
algunas de sus inteligencias para posteriormente, aprovechar lo obtenido y que
sirva de apoyo, de puente cognitivo, para mejorar aquellas en las que presenta
graves dificultades como el lenguaje, la entonacion y el area 16gico-matematica.

Se trata de aprovechar el potencial de las TIC y los avances sobre plasticidad
neuronal para ir implementando programas de estimulacion que optimicen y
compensen los desfases que originan las deficiencias en Angel. Tratamos de ejercer
una fuerza impulsora contra algo que parece que se resiste a ser activado y
reeducado.

Hemos tomado las propuestas para un plan de actividades escolares para chicos
y chicas con discapacidad intelectual ideadas por Verdugo et al. (2003) y las hemos
adaptado al entorno digital a través de las siguientes fases:

(a) Fase pre-ordenador. Prepara a Angel para adquirir destrezas y
conocimientos que lo motiven personalmente. Se incluyen aqui las
destrezas necesarias para que entienda y controle el software del
ordenador antes de que comience su trabajo con la maquina.

Si el programa, por ejemplo, presenta conceptos numéricos, se
evaluaran sus habilidades para contar objetos, dibujos, reconocer
los niimeros y entender una a una las correspondencias. Hay que
estar seguros de que los contactos de Angel con su ordenador son
gratificantes para que se sienta interesado y capaz de interactuar
con el software con garantia de éxito.

(b) Fase con el ordenador. Una de las dificultades de Angel es su
timidez. Para ayudarle a superarla contamos con que el ordenador
le puede facilitar el trabajo en equipo y propiciar los intercambios
con sus companeros.

(c) Fase post-ordenador. En esta fase se trata de generalizar los
aprendizajes y actos comunicativos que realiz6 anteriormente con
el ordenador. Es muy ftil situar cerca del ordenador un material
variado (mapas, figuras tactiles y manipulativas,...) porque no
olvidemos que su discapacidad hace que tenga menos
posibilidades que otras personas para compensar por si mismo
cualquier error pedagogico que le surja en sus tareas.

(© Rafael Sanchez Montoya
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2. LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

Nuestra propuesta didactica parte siempre del nivel real de competencia de la
persona. Dejamos de lado la idea de que existen personas estidndar con una
discapacidad intelectual, un cociente intelectual determinado o una conducta
adaptativa de tal o cual rango. Contamos con individualidades como Angel, Maria,
Ignacio,... con su propia personalidad y un potencial que podran desarrollar méas
plenamente cuanto mas adecuadamente sean estimulados. La intervencion debera
adaptarse a sus caracteristicas personales, temperamento y motivaciones. Para
fundamentar nuestras estrategias metodologicas tomamos como referencia los
trabajos del Proyecto Zero de Harvard sobre Inteligencias Multiples (IM).

H. Gardner (1995), en la linea de Thurstone o Guilford, afirma que las personas no
tenemos una sola inteligencia de tipo general, medible segin los tradicionales tests
de inteligencia, sino que ésta tiene una estructura multiple y actia como sistemas
cerebrales semi-autonomos. Los ocho moddulos mentales o capacidades son:
lingiiistica, corporal-cinético, logico-matematica, musical, espacial, naturalista,
intrapersonal e interpersonal. Algunos afirman que la suma de éstas dos altimas es lo
que Goleman et al. (2000) denominan > '
inteligencia emocional.

Hasta hace poco se consideraba la
inteligencia como algo innato e
inamovible: se nacia inteligente o no, la
educacion no podia cambiar este hecho.

Al considerarla COmo capa cidades reforzar su capacidad de coordinacion de los

. J . movimientos oculares con la de pies y manos.
cognitivas estas s1 se pueden desarrollar, Podemos estimular las diversas inteligencias e
con lo que se mejoran las Competencias en integrar las actividades del mundo virtual con sus

determinadas destrezas o habilidades propias habilidades al tener que adaptarse a las
) circunstancias y desarrollo del juego.

d

Figura 1. Con los videojuegos el usuario puede

La teoria de las IM, que plantea
controversias y criticas por parte de
algunos psicologos y estudiosos del tema,
tiene cada vez mas aceptacion por parte de
los docentes. ¢Motivos? Uno de ellos quizas sea porque Gardner, para fundamentar
su teoria, utiliza el estudio de casos de personas que muestran pérdidas funcionales
en determinadas capacidades, mientras conservan otras. Jessica, por ejemplo, con
graves problemas de comunicacion, tiene en la musica y la emisiéon de sonidos el
vehiculo para expresar sus deseos y emociones. Otros, con rasgos autistas y
trastornos en el lenguaje y la conducta, muestran islas de competencias en el dibujo,
la memoria o el calculo.

Foto: Fundaciéon RedEspecial. Feria Realidad
Virtual, Ocio y Discapacidad. IMSERSO, 2007
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Los videojuegos, figura 1, también son elementos con un alto nivel de
motivacion. Pueden tener un efecto muy positivo en los alumnos y es posible hacer
girar en torno a ellos algunos de los contenidos programados ya que la
gratificacion que obtienen del juego, el ambiente distendido que crea la propia
accion de jugar y el conocer de inmediato los resultados positivos de sus
actividades le pueden ayudar a prolongar la atencién en las tareas y mantener su
interés por seguir colaborando.

3. APRENDIZAJE BASADO EN MICROPROYECTOS

Bruer (1995) llama la atencién sobre el peligro que corremos cuando realizamos
programas de trabajo para alumnos con discapacidad con una vision pesimista y
limitada sobre sus capacidades y necesidades educativas. Una actitud asi nos
puede llevar a programar contenidos por debajo de su nivel, fragmentados y
enfocados en habilidades concretas poco generalizables. Si ademas lo hacemos
utilizando un lenguaje simplificado, las actividades pueden resultar aburridas y
artificiales. Despojadas de su riqueza y contexto se convierten en algo sin
significado, dificilmente aprovechables, excepto por medio de una memorizacién
cuyo recuerdo es posible que perdure tal vez unas pocas horas o dias.

Todo esto nos anima a trabajar mediante microproyectos que en lugar de
enfocar el aprendizaje “acerca” de algo, nos ofrezcan la posibilidad en “hacer” algo
que abarque el maximo posible de areas de desarrollo: un proyecto que sea global.
En su construccion el profesor no sigue un proceso lineal y, siguiendo la teoria
holografica del cerebro de Pribram (Khvilon, 2004), se constata que la
informacion que se presenta de un modo global es més facil de asimilar que la que
se presenta como secuencias de unidades aisladas de informaciéon. La dindmica
que generan los Microproyectos lleva de una forma muy natural a que los
profesores y los alumnos trabajen juntos, y ayuda a que puedan aplicar con éxito
los diferentes elementos que participan en la intervencion (valoracién del alumno
por competencias, software, periféricos, grupos de trabajo en Internet, etc.). De
forma resumida éstas podrian ser las ventajas:

a) Se trabaja en un contexto auténtico que refleja la forma en la que
sera utilizado el conocimiento.

b) Seevalaa el aprendizaje dentro de la tareas.
¢) Se centra en el alumno y promueve su motivacion intrinseca.

d) Estimula el aprendizaje colaborativo y cooperativo.

(© Rafael Sanchez Montoya [ 5 |
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e) Permite que los alumnos realicen mejoras continuas en sus
productos, presentaciones o actuaciones.

f) Estd disefiado para que el alumno est¢é comprometido
activamente en “hacer” cosas en lugar de Ginicamente aprender
“sobre” algo.

g) Requiere que el alumno realice un producto, una presentacion o
una actuacion.

h) Permite integrar las TIC en la practica.

En el mejor sentido constructivista vygotskiano, con los Microproyectos emerge
en el profesor un proceso de ajuste, de acomodacion, entre las necesidades
especificas de su alumno con discapacidad intelectual y los recursos personales y
tecnolégicos de que dispone, dentro de un proceso de andamiaje educativo que,
recordando la analogia con los andamios empleados en la construccion, brinda
apoyos a quien se pone en contacto por primera vez con las TIC. A continuacion
mostramos algunos microproyectos: Legos digitales, Videoconferencia con
SCAA, Abejaroboty Escritura Estructurada.

PROYECTO “1”: Las Legos digitales

El Scracth® es un programa con el que

alumnos y profesores crean sus propias mover pasos
animaciones juegos. La interfaz es mu " . .
y Jues y tocar sonido mmiag |

sencilla e intuitiva. La metafora de los ladrillos
Lego sirve para explicar sus enormes .

bilidad 1 bi 1 Figura 2. Uno de los atractivos del Scratch
posibilidades tan solo con combinar y enlazar g, gran simplicidad. En muy poco tiempo,
bloques elementales de sonidos, diélogos, una persona puede comenzar y ejecutar sus
variables, etc. que ademas pueden ser Propiosmicroproyectos.
reutilizables y facilmente modificables. Es una
forma atractiva de incluir las TIC en las
diferentes areas del curriculo para incrementar las inteligencias del alumnado.

Las animaciones que vamos creando en la pantalla despiertan en ellos el interés
por los objetos y personas que les rodean, asi como por las cosas agradables y
llamativas. En la figura 2 vemos una sencilla aplicacién cuyo objetivo es que el
objeto del programa —un gato, por ejemplo- avance un nimero de pasos y luego
emita un maullido. A partir de aqui podemos ir construyendo microproyectos mas
complejos utilizando los bloques graficos. Asi, podemos crear nuevos personajes y
asignarles sonidos propios e inventar nuevos escenarios en los que se

? Se puede bajar gratuitamente de http://scratch.mit.edu/
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desarrollaran nuevas actividades acordes a sus intereses y con las que se anime
experimentar.

La manipulacién de archivos multimedia es una de las caracteristicas mas

Logico-matematica Corporal -cinética Espacial
.. pautas y relaciones que ... respuesta motora, con el ... conexion entre el
obligan a tomar una ratén, teclado, mundo real (objeto), el
actitud légica.. conmutadores, alfombra, ... figurativo (dibujos) y el

abstracto de los conceptos

Interpersonal

... compartir e intercambiar
experiencias con otros
usuarios

Musical

... escuchar audiciones,
analizar los elementos del
ritmo, la melodia, etc.

Lingiiistica Intrapersonal
... leer, escribir y escuchar palabras. oportunidfad para
Interaccionar con el Scratch obliga a trabajar'a su propio ritmo
comprender los mensajes y realizando proyectos

responder de forma coherente.

Figura 3. El Scratch ofrece un magnifico escenario para desarrollar las diferentes inteligencias del
alumno. Sus diferentes bloques (movimiento, apariencia, sonido, lapiz,...) hacen posible resolver los
problemas de una forma flexible y con poco esfuerzo.

interesantes del Scratch. Al decir esto hacemos hincapié en la idea de que el
alumno es el protagonista de su propio aprendizaje a través de su interaccion con
el ordenador y todos sabemos la importancia que tiene para la autoestima
protagonizar o intervenir en actividades.

El Scratch tiene también una estrecha vinculacion con el mundo fisico mediante
una interfaz que se conecta al puerto USB del ordenador. Desde él se puede
interaccionar con el ordenador mediante el sonido, la luz o los conmutadores.

El botén del menu principal del Scratch denominado icompartir! permite subir
nuestro microproyecto a la web principal del Scratch (MIT). Una vez alojado puede
ser ejecutado o descargado en el ordenador de forma local. De esta forma se
favorece el intercambio y el aprendizaje entre los grupos.

En algunos momentos de las sesiones con Scratch se sigue un didlogo socrdatico
guiado en el que el profesor puede conducir la conversacion a través de las
diferentes opciones del programa e intentar llevar al alumno, a través de preguntas
y referencias a sus contradicciones, hacia posibles alternativas nuevas.

©) Rafael Sanchez Montoya
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PROYECTO “2”: Videoconferencia mediante Sistema de Comunicacion
Aumentativa y/o Alternativa

La intervenciéon en Comunicacion Aumentativa la calificaremos de eficiente si
los usuarios construyen competencias que les resulten utiles en su vida cotidiana

y, a ser posible, que les ayuden a tener : .
acceso a nuevos contextos lo menos [ &[T s
. . . . ) IS (.
restrictivos posibles (Basil, 2001). Esta idea s @ AN
de funcionalidad de la comunicaciéon ha | - = ?
llevado a dos profesoras a poner en marcha * ] ﬁf 1

1

un sistema de Videoconferencia entre dOS b LT
Q6|

centros especificos de Educacion Especial
(Martinez A. y Ribes L., 2008) conel finde QUE T'AGRADA ?
facilitar la comunicacion y el desarrollo del - :
lenguaje entre sus alumnos que utilizan Flgura4Laml?laconstmenSPC
tablero de Comunicacion Aumentativa \izd2 porlos lumnos para comunicarse
soportado por el ordenador.

Los alumnos que participan en la experiencia tienen una edad similar y no se
conocen entre si. Algunos tienen discapacidad intelectual y otros
multidiscapacidades. Comparten sus ganas de interaccionar con otras personas
con intereses similares y la utilizacibn en sus centros de la Comunicacion
Aumentativa.

Utilizaron el programa OOVOQ?3, similar al Messenger pero con la ventaja de que
su una interfaz permite a los interlocutores verse con un tamafio mayor, lo que
resulta de gran ayuda para mantener la atencidon de los alumnos. También tiene la
ventaja de que permite grabar la videoconferencia en el ordenador para poder
reproducirla posteriormente. Los tableros de comunicacion los disefiaron con el
programa Plaphoons*y la sintesis de voz es la del programa.

Las profesoras se plantearon los siguientes objetivos: a) Reproducir situaciones
comunicativas diversas, b) Exponer de forma ordenada hechos y vivencias, c)
Iniciar e intervenir en una conversacion sin salirse del tema, d) Respetar los turnos
de palabra, e) Ampliar el vocabulario, f) Potenciar las diferentes funciones
comunicativas y g) Utilizar, cuando fuera necesario, sistemas alternativos de
comunicacion basados en pictogramas.

* Se puede bajar gratuitamente de http://www.oovoo.com/es/
4 Se puede bajar gratuitamente de www.lagares.org
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Pre-ordenador
Con-ordenador

Post-ordenador

En las programaciones incluimos actividades de :

! \

Motivacién Desarrollo
Se le explicd a los Se establecieron
alumnos en qué consiste turnos de
una videoconferencia preguntas y
(material necesario, respuestas, se
personas con las que elaboraron
se iba a contactar...) preguntas, etc.

Se hizo una simulacén
para comprobar el nivel del
vocabulario y las
habilidades necesarias.

PROYECTO “3”: La abeja robot

Con el Bee-bot> (abeja robot) podemos
conseguir que el alumno con discapacidad
intelectual interactie con las matematicas de una
forma diferente a la que estd acostumbrado: que
disfrute, juegue y vea matemadticas  donde
pensaba que no existian.

Bee-bot es un pequefio robot programable. Emite
sonidos y sus ojos se encienden cuando confirma
las instrucciones. Una de sus cualidades es que hay
una relacion directa entre cualquier intento de
realizacion de una actividad en la pantalla del
ordenador y lo que después se puede hacer con el
robot en el suelo. Los alumnos pueden ir
estableciendo relaciones entre sus acciones en la
pantalla y en el suelo. Esta confrontacion
desemboca muchas veces en errores, cuando
aparece un resultado distinto al esperado y la
correccion de éstos se convierte en una de las

\
Consolidacion

Se trabajo con el
nuevo vocabulario
en nuevas
situaciones

Figura 5.- Bee-bot favorece el aprendizaje
matematico pues permite trazar puentes
desde las inteligencias que tenga mas
desarrollada: desde la espacial con la ayuda
de escenarios en el suelo y en la pantalla, con
la corporal-cinética con el juego, musical
con los sonidos, la emocional por la propia
dindmica de colaboraciéon que se crea entre
todos los implicados.

tareas mas interesantes de la programacion con Bee-bot.

> http://www.tts-group.co.uk/Bee-Bot

©) Rafael Sanchez Montoya
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PROYECTO “4”: La escritura estructurada

Haynes y McMurdo (2001 y 2004) proponen la Escritura Estructurada con
Mapas Mentales (Inspiraton)® como una técnica que puede ser ttil para redactar
un texto con la ayuda de plantillas de parrafos. Dividen, el proceso en unidades
menores e intentan conectarlo con las ideas mentales del alumno sobre el tema de
la redaccion. Se le ensefia a avanzar gradualmente, por etapas. En cada una de
ellas se afiladen muy pocos conceptos nuevos para que los practiquen sin sentirse
abrumados y asi, poco a poco, mientras escriben, van reflexionando sobre su
tarea.

Las plantillas definen y ensefian la estructura y los elementos esenciales del
parrafo y guian a los alumnos con todo detalle a lo largo del proceso. Los codigos
de colores son importantes para reforzar los elementos estructurales del parrafo
mediante el reconocimiento visual. La repeticion constante de estos codigos
destacan el tipo de estructura y refuerzan el aprendizaje de los diferentes tipos de
oraciones.

Nada promueve mejor el éxito que tener éxito. El alumno ve como con esta
Escritura Estructurada puede ir superando, aunque sea lentamente, cada etapa y
esto les motiva cada vez maés. La mayoria de los alumnos que tienen dificultades
con la lectoescritura no han tenido mucho éxito en sus esfuerzos académicos. Con
las plantillas de los Mapas Mentales y el ordenador el alumno estd motivado para
ensayar tareas de escritura cada vez mas complejas que lo hacen avanzar a lo largo
de todo el proceso.

Para profundizar mas en este
proceso vamos a describir algunos mag';fm|
ejemplos:

E

Animales
dtiles

Plantillas de Parrafos Basicos.-
Comenzamos con la redaccion de un

= s
texto sobre las mascotas. En total se
escribiran 5 oraciones: una para el [Pee
tema (color azul), tres para el tipo de “
soporte (color verde) y una final con
las conclusiones (color amarillo). Esta oo

sencilla ~ estructura la  iremos
expandiendo con la  posterior
redaccion de parrafos mas complejos.

Figura6. Plantilla de Parrafos Basicos

¢ http://cf.inspiration.com/espanol/
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El alumno puede escribir palabras sencillas y acompanarlas de dibujos para
representar sus ideas, grabar en cada dibujo el sonido del animal o, si lo prefiere,
afiadir un comentario escrito.

Las plantillas, figura 6, estan disefiadas en forma de red, y facilitan que los
alumnos capten la estructura global del tema visualmente.

En contra de lo que a primera vista pudiera parecer, el objetivo durante las
etapas iniciales del proceso no es que el alumno escriba oraciones. Las palabras y
las frases surgiran mas tarde a partir del resumen. Este sera utilizado todo el
tiempo como una guia y, aunque pueda parecer innecesario, este parrafo basico es
una parte esencial del aprendizaje. Hecho esto, las palabras que se entregan en la
plantilla se retiran del documento y se deja solamente el trabajo del estudiante. Las
oraciones se colocan en parrafos o en forma de borrador. Los alumnos las vuelven
a leer para estar seguros de que han usado palabras de transicién apropiadas en las
oraciones de soporte.

Plantillas de parrafos ampliados.- El siguiente nivel de complejidad en la
Escritura Estructurada es construir parrafos mas amplios que requieren maés
elaboracion y detalle. Para redactarlos contamos con 5 tipos de plantillas:
razon/justificacion, ejemplo, proceso, clasificacion y comparacion y contraste que
nos ayudan a variar la estructura de las oraciones, usar las transiciones y a buscar
en el diccionario de sinébnimos para variar las palabras y adquirir un vocabulario
mas complejo.

Maria

¥
Mis
mascotas

|

Mis cuatro
mascotas

# # '

perro gatos tortuga
w| Jugaracoger le que mas latienda de
cosas me gusta mascota
SUs comidas —*= jugar a perseguir L g la luz .
preferidas del acuario

1

me gustan mucho
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Durante el proceso pueden elaborar varios parrafos amplios y utilizar oraciones
soporte como frases introductorias de los temas.

Cuando el alumno se pone a redactar con ayuda de los Mapas Mentales, observa
sorprendido como la rigidez del papel es sustituida por la flexibilidad del ordenador.
Puede separar el proceso de escribir en segmentos manejables (planificar, redactar,
editar y publicar), incrementar la complejidad de los textos (comienza con oraciones
sencillas que puede ir ampliando) y usar plantillas con referencias que les sirven de
guia y le hacen mejorar su autoestima al ver que puede producir con cierta facilidad
textos sencillos que reducen su sentimiento de fracaso como escritor y le aportan una
vision mas positiva de si mismo.

4. CONCLUSIONES

En los ultimos anos se han producido importantes avances en la acci6on
educativa e integracion social de las personas con discapacidad intelectual. Ha
mejorado la metodologia de intervencién, se han extendido los programas de
estimulacién temprana y, sin embargo, parece que el uso de las TIC esta en sus
comienzos.

A medida que hemos desarrollado este trabajo han ido surgiendo distintas
ideas y pensamientos que se han ido encadenando de un modo lo6gico con los
antecedentes y el marco teorico ya descrito. Hemos ido construyendo un complejo
tejido de malla (Pinuel J.L. 1999) y describimos a continuacién las principales
conclusiones:

a) Gracias a los estudios de la neurociencia logramos acercarnos a entender
la separacion de una capacidad en sus distintos pasos de procesamiento
de la informacion y en sus modulos funcionales y se puede con el apoyo
de la teoria de las inteligencias multiples investigar sobre aquel software
y hardware que parece que proporciona mejores resultados. En nuestro
caso somos entusiastas, entre otros, de recursos abiertos y creativos
como el Scratch, Bee-bot, Mapas mentales (Inspirations), WebCam o
los Videojuegos.

b) Nuestro objetivo principal es que las TIC sean un elemento pedagogico
(rehabilitador) en el marco de las inteligencias maultiples, y/o también
equiparador de oportunidades (habilitador). Este modelo conecta con las
directrices de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y la Carta de
Rehabilitacion Internacional que, como novedad importante, ofrece un
enfoque que evita centrarse en la patologia y busca un modelo mas
ecologico y contextual propio de la escuela inclusiva.
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¢) Las TIC son herramientas que pueden utilizarse de forma creativa para
mejorar el desarrollo de habilidades y destrezas de las personas con
discapacidad intelectual bajo una concepcién interaccionista que
desplaza su enfoque desde las caracteristicas individuales de los alumnos
a un modelo de apoyo curricular que actualmente se encuentra en
proceso de expansion.

d) A través del andamiaje de software, periféricos y metodologia adecuada,
el alumno puede desarrollar su potencial, de forma que quien sabe maés
—profesor, companero, familiar- ayude al que tiene dificultades. Esta
interaccion se ejecuta en la zona de desarrollo proximo y convierten lo
que muchos denominan el “problema de la diversidad” —desde la 6ptica
del modelo basado en el déficit- en una oportunidad para ensanchar y
enriquecer el contexto escolar. La finalidad no es otra que la de dar
respuesta personalizada a las necesidades educativas del alumnado con
discapacidad intelectual y ayudarles en su inclusién en el medio fisico y
digital con creatividad y dentro de la plena igualdad de oportunidades.
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