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INTRODUCCION

Este proyecto surge por dos razones principales; en primer lugar, por el deseo
de titularme y alcanzar el grado de Licenciado en Pedagogia, ya que me siento
muy orgulloso de saber que he concluido una carrera universitaria en la
méaxima casa de estudios que es la UNAM, una de las universidades con gran
prestigio a nivel internacional, por lo que me parece indispensable contar con
un titulo que me avale y asi continuar desarrollandome como profesional en el
campo de las Humanidades. No deseo solo quedarme en este punto, sino
continuar preparandome, para brindar un mejor servicio en el ambito educativo,
en el cual me encuentro desde hace ya cuatro afos.

De lo anterior se desprende la segunda razén, ya que yo trabajo en una
escuela de educacion especial, que es APAC IAP (Asociacién Pro Personas
con Paralisis Cerebral) en donde interactio con nifios con paralisis cerebral (en
su mayoria) en un taller de computacion, con los cuales he aprendido muchas
actividades relacionadas con la pedagogia, y me he dado cuenta que es
indispensable estar en constante bUusqueda de nuevos materiales para su
ensefianza. En el camino he encontrado un software que se llama “Clic 3.0” y
un complemento idéneo que son las “Interfaces de control” (que explico a lo
largo de este trabajo), me parece importante darlo a conocer con otras
personas, para que asi se agregué un granito mas de arena en lo que se
refiere a la educacion especial, como una forma de acrecentar el conocimiento
compartido.

En el primer capitulo abordo de manera breve como eran consideradas las
personas con discapacidad anteriormente, finalizando con la institucion en la
que me encuentro trabajando; en los capitulos 2 y 3 explico lo que es la
Pardlisis Cerebral y la Discapacidad Intelectual junto con sus caracteristicas, en
el cuatro hablo sobre la didactica la cual esta ligada totalmente con mi trabajo y
en el Ultimo capitulo describo mi propuesta pedagodgica detalladamente,
esperando que sea de utilidad para otras personas que se encuentren
trabajando con personas con barreras en el aprendizaje y que les interese

trabajar con algun software.



MARCO TEORICO

Este proyecto como lo mencioné anteriormente es sobre el software “Clic 3.0”.
Permite elaborar diversas actividades audiovisuales haciendo uso de la
computadora como recurso principal para una mayor consolidacién de los
contenidos educativos en nifios con pardlisis cerebral y discapacidad
intelectual. Por otro lado menciono las interfaces de control, que son un puente
entre el usuario y la computadora. Estas van a consistir en una extension del
botdn izquierdo para que los nifios con paralisis cerebral logren una interaccion
real con la computadora y el software y no solo sean espectadores debido a
sus caracteristicas fisicas. Es por lo anterior que los especialistas han buscado
la forma en que tengan un mejor acceso a los recursos tecnoldgicos. Nos
encontramos en la era de la tecnologia, por lo que es indispensable ponerla a
nuestro servicio volviéndola asi, una tecnologia educativa, que se puede definir
como “un modo sistematico de preparar y evaluar el aprendizaje empleando
recursos humanos y materiales para que la instruccién se vuelva mas

efectiva’(1).

Clic 3.0 es un Método Didactico Tecnolégico Audiovisual, ya que sigue las
reglas que la didactica marca, como el de ser practico, seguir normas, y ayudar
a que los alumnos con discapacidad motora o intelectual tengan un mejor
aprendizaje. Mediante la adecuacion curricular que realice el maestro durante
la elaboracién de las actividades. Esto conforme a los objetivos educativos ya
establecidos por la institucion en la que se encuentran los alumnos.

En base a lo anterior puedo decir que es un método didactico, por ser una
forma de transmitir conocimientos conforme a los contenidos educativos, ya
que a través del uso de recursos tecnoldgicos se busca lograr un aprendizaje
significativo, puesto que por medio del software se pueden incorporar mas

conocimientos a las estructuras ya interiorizadas en el alumno,

(1) Jaume, Cruz Feliu. “Teorias del aprendizaje y tecnologias de la ensefanza”. Editorial
Trillas. México, 1990. Pg. 35-37



es decir, el material que se le presenta adquiere un significado para él, a partir
de lo que ya conoce. Al presentarle el material como un juego, el alumno estara
dispuesto a aprender, sin que lo vea como un trabajo mas, de lo contrario por
mas significativo que sea nuestro material éste no servira, sin embargo “No
existe mejor técnica de ensefianza, pero dentro de las circunstancias
inmediatas de la realidad, es siempre posible determinar, ¢ cuél es?, en cada
caso, la técnica de ensefianza mas factible y aconsejable.” (2)

Las actividades se pueden mejorar constantemente y a su vez adaptar a las
necesidades de cada alumno, ya que ellos “no se ajustan a las caracteristicas
de la escuela sino que es la escuela, la que debe adaptarse a las
caracteristicas de los alumnos” (Turnbull 1986). En este caso son chicos con
pardlisis cerebral y discapacidad intelectual. Pero ¢qué son estas
discapacidades? “La Paralisis Cerebral es producto de un dafio a la porcion del
Sistema Nervioso Central, que provoca diversos trastornos en la motricidad
como: debilidad extrema, ausencia de coordinacion muscular, convulsiones;
problemas de postura debido a las contracturas de la columna vertebral,
carencia del habla segun el tipo y grado de trastorno, al igual que problemas
visuales y cognitivos en su mayoria”(3); y la Discapacidad Intelectual conforme
a la A.A.M.D es un “funcionamiento intelectual global notablemente por debajo
del promedio, que tiene repercusiones en la adaptacién social y escolar y que
se manifiesta durante el periodo de desarrollo del individuo”.(4)

En el sujeto hay un proceso de lentificacion y posteriormente, una detencion de
la evolucion progresiva del desarrollo de la inteligencia en un nivel mas o
menos deficitario. Este enlentecimiento se determina por la edad mental, sin

gue ésta implique una correspondencia real con un nifio de la misma edad

(2) Alves, Matos Luis. “Compendio de didactica general”. Editorial Kapelous.

México 1991. Pg. 71-73

(3) Debora, Deutsch Smith. “Bases Psicopedagdgicas de la educacion especial”. Editorial
Parson Prentice Hall. 4° Edicion. Madrid 2003. Pg. 390-396

(4) Milles Christine. “Educacién Especial para nifios con deficiencia intelectual”. 1990.

Pg. 377



mental. La caracteristica mas comun, y quiza la mas definitiva, de las personas
con discapacidad intelectual es un “trastorno en sus habilidades cognitivas, lo
que afecta severamente su desempefio académico y social, tanto si la
discapacidad es leve como si es severa.”(5)

Una parte importante de este software educativo es que permite la interaccion y
personalizacion de la informacion para la persona a la que va dirigida. En el
programa las actividades se pueden hacer mas complejas o sencillas en el
mismo instante en el que esta trabajando el usuario, asi el alumno puede
avanzar conforme a su ritmo sin que se sienta presionado por el tiempo o
frustrado al no terminar con rapidez la misma actividad que tienen sus
compafieros, ya que se modula conforme a su proceso cognitivo. Este
programa permite elaborar actividades audiovisuales, entre las que destacan
rompecabezas, sopas de letra, actividades de texto, asociacidon entre imagenes
0 entre imagenes y sonidos; lo que apoya al desarrollo de habilidades como
memoria auditiva, visual, coordinacion viso-motriz.

Este proyecto se basa en la teoria de Decagny. El menciona que un método
didactico audiovisual debe ser racionalmente integrado a la comunicacién
pedagdgica, que debe realizarse conforme a la funcion que se le asigna al
medio que sera utilizado, de las metas u objetivos que se buscan alcanzar, de
un estudio de la materia por ensefiar y las caracteristicas del alumno al que
aplicara, puesto que el maestro debe conocer las posibilidades de los diversos
aparatos conforme a las variables establecidas. La tecnologia educativa
procura movilizarse al servicio de una ensefianza renovada en la mas amplia
combinacion posible de los medios y técnicas.

En este caso es un método tecnoldgico audiovisual, ya que Decagny menciona
que la comunicacion audiovisual electronica se compone de un proceso muy
complejo que incluye la pedagogia, la psicologia y sociologia englobando al
mismo tiempo lo racional e imaginario y plantea problemas teéricos, abstractos,
asi como también de material, técnica e infraestructura, ya que se debe adaptar
a las necesidades del sujeto al que va dirigido.

Una tecnologia educativa no solo debe abocarse al medio (en este caso al

(5) Molina, Garcia Santiago. “Deficiencia mental, aspectos psicoevolutivos y educativos”.
1999. Pg. 22-24



Software) sino incluir destinatarios, que son alumno y maestro, tomando en
cuenta su nivel y modo de aprendizaje, objetivos a cubrir y como se llegaré a
estos; los procedimientos pedagdgicos apropiados a esos medios, sujetos,
objetivos y finalmente la disposicion para asegurar el funcionamiento adecuado
de aquel conjunto.

La tecnologia educativa se ha convertido en una herramienta indispensable
debido a la ensefianza renovada, por lo que se combina con el Enfoque en
Sistema, que fija la atencidbn en las personas, aparatos y procedimientos
disponibles para descubrir aquellos que mejor contribuyan a los objetivos. Se
puede mencionar que se vuelve individual, pero no en el sentido estricto de la
palabra, ya que se consideran: a) ritmo de aprendizaje, b) volumen de la
materia que cada alumno habra de asimilar segun su nivel, c) diferencias en
cuanto a motivantes y d) forma de aprendizaje.

El medio audiovisual sustituye una pedagogia del mondélogo convirtiéndola en
una pedagogia asociativa, es decir, una participacion activa, ya que todos los
alumnos deben participar y no dejan en uno solo el trabajo de responder,
puesto que todos realizan la misma actividad, pero en diferente nivel de
complejidad, pues se ha tomado en cuenta los procesos cognitivos de cada
alumno.

En suma la “tecnologia consiste en el estudio del medio en funcién del conjunto
de sus condiciones de utilizacién y no simplemente de su empleo metodoldgico
en clase; se trata de actividades que ya preconizaban pedagogos como Dewey
y Decroly, pero tomando en cuenta sobre todo como punto de partida la

realidad misma y no su representacion” (6).

Finalmente puedo decir que “La informatica educativa esta orientada a
conformar ambientes de aprendizaje para que los estudiantes tengan
experiencias tendientes al cambio conceptual” (7) y mejorar asi sus procesos

CcOgNoscitivos.

(7) Decagny T. “Tecnologia aplicada a la educacién”. Editorial Ateneo. Buenos Aires 1982.
Pg.17-23

(8) Vargas, Guillén German. “Filosofia, Pedagogia y Tecnologia”. 3° Edicién. Editorial Pablo.
2006. Pg. 173-175
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CAPITULO |

|.BREVE RECORRIDO HISTORICO DE LA EDUCACION
ESPECIAL

La Historia de la Educacion Especial inicia como periodo de ignorancia y
actitud negativa hacia la diferencia, hacia la anormalidad, en el que abundo el
infanticidio y el rechazo social a los nifios con anomalias fisicas, junto al temor
hacia las personas con discapacidad intelectual. Las actitudes de rechazo
coexisten con actitudes caritativas, surgiendo situaciones aisladas de atencion
humanitaria y benéfica. Es una historia reciente en cuestion de tratamientos

médicos, pedagdgicos, psicoldgicos.

Las primeras alusiones de personas con discapacidad nos llegan de la mano
del filésofo Plutarco. El nos habla de las costumbres en la sociedad espartana,
de los siglos X-IX a.C., de como eran eliminados los recién nacidos con
sintomas de debilidad o malformaciones a través de informes de ordenes
religiosas. Por otro lado tenemos a Hipdcrates, en el siglo V a.C. quien habla
de la discapacidad como una enfermedad. La primera referencia la hayamos
con Paracelso en su obra “De generatione stultorum, donde se refiere a los
discapacitados haciendo alusion a su inocencia y la relaciona con los enfermos
mentales. En el siglo XV se funda la primera institucion dedicada
exclusivamente a la asistencia de enfermos mentales, el Hospital d” Innocents
Fol y Orats, creado por fray Gilbert Jofre en Valencia y que recoge, a modo de
asilo, a huérfanos e inocentes, bajo la advocacién de Donna Sancta Maria de

los Innocents.”(8)

Posteriormente en el mundo clasico los hijos con discapacidad quedaban bajo
la disponibilidad y disposicion de los padres, quienes, en cumplimiento de las
exigencias sociales y de las constantes situaciones de beligerancia de los

pueblos, se veian obligados a sacrificarlos.

(8) Frampton, Merle E. “La educacién de los Impedidos”. Editorial Profesional GLARP.
Bogotéa, Colombia, 1991. Pg. 23-25
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Ya en el Renacimiento, con la introduccién de las ideas humanistas, el subdito
atipico es igualmente sujeto de administraciébn y por tanto, con igual
consideracion ante la ley. A finales de éste aparecen las primeras experiencias
respecto a la educacion especial, con el tratamiento de los sordos, llevado a

cabo por Ponce de Leon.

El absolutismo del siglo XVII, se caracteriza por una “gran marginacion de
todas las personas con algun tipo de deficiencia o discapacidad: idiotas, vagos
y maleantes, locos, delincuentes, etc.; reducidos al confinamiento sin mas
perspectivas que la supervivencia. Junto a esto la aparicion de la Revolucion
Industrial y los nuevos modos de produccién que introducen fuertes cambios en
los modos de vida” (9), donde los mas débiles estaban destinados a sucumbir
puesto que no podian ser aprovechados para el sistema productivo quedando
relegados y recluidos en asilos e instituciones donde la atencion y los cuidados
eran minimos y donde convivian todos juntos (locos, criminales, dementes,

etc.).

A finales del siglo XVIII se inicio la reforma de las instituciones a favor de una
orientacion asistencial y un tratamiento mas humano hacia estas personas,
influenciada por movimientos y acontecimientos sociales como la Revolucion
Francesa de 1879, donde se produjeron dos avances muy importantes. Primero
la creacién de la primera escuela publica para la educacion de Sordomudos por
el abate francés Charles-Michel de L'Epée y la educacién de ciegos
encabezada por el Frances Valentin Hady, que culmind con la creacién en

Paris de un Instituto para nifios ciegos.

Es a principios del siglo XIX cuando se sitia el comienzo de lo que se puede
decir rehabilitacion de las personas con discapacidad, y cuyo origen se puede
atribuir a Pinel y a su discipulo Itard, quien intento reeducar a Victor de

I”Aveyron.

(9) Deborah, Deutsch Smith. “Bases Psicopedagogicas de la Educacion Especial.’Editorial
Pearson Prentice Hall. 4° edicién. Madrid, 2003. Pg. 9
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La Historia dice que “en 1799 unos campesinos encontraron a un nifio en un
bosque al sur de Francia, que probablemente habia sido abandonado para que
muriera por el simple hecho de ser deficiente. Estos campesinos habian oido,
que en Paris, habia un médico especializado en el tratamiento de los nifios
sordos. Razon por la que llevaron al nifio a la consulta de Jean-Marc-Gaspard
Itard, considerado actualmente el padre de la educacion especial. Itard llamo al
nifio Victor, aunque popularmente se le conocia con el nombre del Nifio Salvaje
de Aveyron-nombre del bosque en que fue encontrado-, ya que se pensaba
que era realmente un nifio salvaje que no habia tenido contacto con la
sociedad. Muy probablemente sus problemas se debian tanto a una
discapacidad como a la ausencia de contacto directo con otros seres humanos.
La mayoria de los especialistas de la época consideraban que el caso de Victor
no tenia ninguna solucién. Pero Itard, activo defensor del poder de la
educacion, acept6 la responsabilidad de educarle y ensefarle todas las cosas
gue los nifios aprenden, habitualmente, en su familia y en la escuela. Para ello
utilizé métodos de instruccion sistematicos, mediante los que consiguié que
aprendiera a pronunciar unas pocas palabras, caminara erguido, utilizara
adecuadamente los cubiertos en la mesa y se relacionara con otras personas.
Afortunadamente, Itard escribia informes muy detallados de las técnicas
empleadas con Victor, asi como de los progresos que éste realizaba. Muchos
de estos procedimientos se utilizan hoy en dia en las aulas de educacién
especial.

Los cinco objetivos que se planteaba Itard para la educacion mental y moral de
Victor fueron:

Primer objetivo: Introducirlo en la vida social

Segundo objetivo: despertarle su sensibilidad nerviosa

Tercer objetivo: extender el alcance de sus ideas

Cuarto objetivo: conducirlo al uso del habla

Quinto objetivo: hacerle ejercitar las operaciones mentales mas elementales.

La evaluacion de los progresos se realizaba a través de la utilizacion de
medidas subjetivas. Hoy en dia, se considera que Itard consiguié importantes
avances en la educacion de Victor, quien adquiri6 un buen numero de

habilidades para enfrentarse a la vida, pero nunca llegé a ser normal. Victor fue
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incapaz de desarrollar un lenguaje oral, mas alla de unas pocas palabras, y no
pudo aprender a comportarse de una manera socialmente aceptable.

Tras muchos esfuerzos, Itard pens6 que habia fracasado en sus intentos- quiza
porque se habia planteado unas metas inalcanzables- y Victor paso el resto de
su vida en casa de Itard bajo los cuidados y atenciones de su ama de

llaves”.(10)

Gracias a esos informes, en el Instituto de Sordomudos de Paris se intento la
rehabilitacion de personas con discapacidad.

Para el afilo de 1853, el cirujano Ingles William Little elaboré la primera
descripcion de lo que hoy conocemos como pardlisis cerebral, y en 1866, el
médico ingles Langdon Down describe el “sindrome de Down”, proponiendo la
denominacion de mongolismo, para pacientes que suponia afectados de
degeneracion racial. Se incrementa progresivamente la atencion a ciegos y
sordomudos en residencias especiales iniciandose a finales de siglo, en
Inglaterra, Alemania y Estados Unidos, la institucionalizacion de los
discapacitados mentales.

En 1898 Claparéde inici6 en Ginebra clases para la formacion de nifios
considerados con discapacidad mental, y en 1904, en colaboracién con el
neurdlogo Francois Naville, abrieron la primera consulta medicopedagdgica
destinada a establecer, mediante el diagnostico, criterios para la seleccion y
clasificacion de alumnos destinados a las clases especiales, que ya fueron
incorporadas a la ensefianza publica. La aparicion y el aumento de nifios con
discapacidad intelectual, gener6 como consecuencia que los sujetos que no
son capaces de adaptarse en la escuela constituirian la poblacién de educacién
especial. En este panorama la institucionalizacion se presenta como la solucion
mas eficiente, demandandose la creacion de instituciones médico-pedagdgicas

y escuelas especiales para atender a este tipo de discapacidad.

(10) Deborah, Deutsch Smith. Op. Cit. Pg. 10-11



14

El movimiento en pro de la atencion educativa de las personas con
discapacidad iniciado por los precursores de la corriente médico-pedagogica,
tuvo sus frutos mas evidentes en los métodos pedagdgicos de Seguin,
Montessori, Decroly y Bourneville; métodos que suponen no solo un gran paso
en la atencidn de esta poblacion, sino, ademas, una llamada de atencién sobre
la educacion general y sus instituciones. A ello contribuyeron las pruebas con
efectos clasificatorios. La medida de inteligencia mediante pruebas
estandarizadas, comenzada por Binet y continuada por Spearman, Terman,
Cattell y Wechsler, ha sido un referente basico para la catalogacion,
clasificacion y ubicacién de las personas con respecto a los procesos
educativos y a los estilos de vida.

A partir de este momento surgen dentro del campo de la educacion especial
grupos perfectamente diferenciados (sordos, ciegos, Sindrome de Down,
paralisis cerebral, etc.) que se institucionalizan en funcién de las caracteristicas
de los sujetos buscando sus propias cauces y estudiando las metodologias e
intervenciones mas adecuadas en cada caso.

La educaciéon especial ha cambiado mucho, desde la segregacion en la edad
antigua al siglo XIX, para seguir con la aparicion de instituciones especializadas
gue se extienden desde principios del siglo XX en distintas partes del mundo.
En México la primera iniciativa para brindar atencién educativa a nifios con
necesidades especiales (denominado asi por la Direccibn General de
Educacion Especial) corresponde a “Don Benito Juarez quien en 1867 fundé la
Escuela Nacional de Sordos. En 1870 la Escuela Nacional para Ciegos. En
1914 el Dr. José de Jesus Gonzalez, eminente cientifico precursor de la
educaciéon especial organiz6 una escuela para la discapacidad intelectual en
Guanajuato y en 1919 y 1927 se fund6 una para mujeres y otra para varones
en el Distrito Federal, ademas de que comenzaron a funcionar grupos de
capacitacién y experimentacion pedagodgica para atender a las personas con
discapacidad intelectual en la UNAM. En 1932 el Dr. Santamarino y el Maestro
Lauro Aguirre organizaron el Departamento de Psicopedagogia e Higiene
escolar que se aboco al estudio de las constantes de desarrollo fisico y mental
de los nifios mexicanos. En 1935 el Dr. Roberto Solis Quiroga planted la
necesidad de institucionalizar la educacion especial en nuestro pais logrando

gue se incluyera en la Ley Organica de Educacion. Ya para el afio de 1954 se
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logra crear la Direccion de Rehabilitacion y en 1955 se agrego a la Escuela de

Especializacion el tratamiento de lesionados del aparato locomotor.

Este sistema educativo para los nifios con necesidades educativas especiales
alcanzo su culminacion con el decreto con fecha del 18 de Diciembre de 1970
en el que se ordena la creacion de la Direccidn General de Educacion Especial”
(11), de esta forma se cristalizo el suefio de aquellos testigos de la marginacion

de los sujetos con necesidades especiales.

.1 APAC IAP Antecedentes

La Asociacion Pro Personas con Paralisis Cerebral (APAC IAP), de donde
surge esta propuesta se fundd en 1970, como una institucion de asistencia
privada que se proponia fomentar el desarrollo fisico, mental y la convivencia
de las personas con paralisis cerebral que les permitieran integrarse a la
sociedad.

En 1972 APAC inici6 los esfuerzos para brindar servicios completos y
profesionales de educacion (primaria y secundaria), rehabilitacién (con terapia
fisica, ocupacional y de lenguaje), actividades recreativas y apoyo psicolégico
para los alumnos y para sus familias.

Los mejores resultados en la rehabilitacion de las personas con dafio
neurologico se logran en los primeros afios de vida. Por lo que en 1981 se cre6
el centro de estimulacion temprana al que fueron llegando cada vez méas bebés

con dafio neurolégico.

(11) UNAM. Escuela Nacional de Estudios Profesionales Aragén. “Sistemas de Educacion
Especial’. Cuadernos de la SEP. México 1981. Pg. 12-25
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Con el afan de llevar oportunidades a los mas desfavorecidos se inauguré en
1986 el servicio de unidades moviles, donde los especialistas de APAC
acudian semanalmente a zonas alejadas de la institucién llevando los
entrenamientos necesarios que pusieron en marcha los “programas de casa’.

Otro problema que APAC empez6 a atender fue el de la capacitacion, la
promocion y la insercion laboral de las personas con discapacidad. Los
esfuerzos se iniciaron en 1980 al crear, un taller de jugueteria, en el que a la
vez que se daba entrenamiento para el trabajo productivo se buscaba que los
joévenes con discapacidad obtuvieran algunos ingresos mediante la venta de los

articulos que elaboraban.

Desde el inicio, APAC ha orientado su trabajo a atender a las personas con
pardlisis cerebral sin hacer diferencias por la severidad de la lesién o por la

posicion econdmica de los que solicitaban su ayuda.

Para atender a una gran cantidad de personas que requerian rehabilitacion
pero que no podian asistir regularmente a APAC, se cre6 en 1981 un sistema
integral para evaluar a todos los solicitantes de ingreso y se desarroll6 amplia y
sisteméticamente la alternativa de los “programas de casa”. En la que se lleva
a cabo un programa de estimulos y terapias que se revisa peridodicamente y se
da entrenamiento a los familiares para que puedan realizarlo en sus casas.

La llegada de un creciente nimero de adultos con retos especiales, que tenian
grandes necesidades econdémicas y enfrentaban una terrible desventaja
laboral, fue haciendo cada vez mas necesario ampliar las opciones.

Con este fin se cre6 en 1991 la escuela de artes y oficios, en la quede se
desarrollaron nuevas opciones de capacitacion y desarrollo personal en los que
los jovenes y adultos con discapacidad adquieren conocimientos y desarrollan

habilidades y habitos para el trabajo.

Con el trabajo de este centro se ha logrado que algunos alumnos se integren
laboralmente en diversas empresas, muchos logran pequefos ingresos por sus
productos, mientras que otros se han capacitado para trabajar en las industrias

productivas creadas por APAC.
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El universo de APAC abarca a un gran niumero de personas: nifios, jovenes y
adultos con pardlisis cerebral y/u otras discapacidades; familiares, empleados,
voluntarios, miembros del patronato y benefactores, ademés de todos los que
participan en los centros afiliados en provincia y en comunidades atendidas por
las unidades moviles”. (12)

Actualmente cuenta con 13 centros de atencién Integral en la Colonia Doctores
en el Distrito Federal.

(12) www.apac .com.mx.


http://www.apac/
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[.3 Mision

“Es una Institucién de Asistencia Privada, que tiene como mision dar un servicio
educativo integral, a los alumnos con diversas discapacidades, prioritariamente
motora, asociada a la paralisis cerebral; en los niveles de inicial, preescolar,
primaria y secundaria, formando alumnos que desarrollan sus capacidades,
habilidades, actitudes y valores, favoreciendo su independencia e integracion
social

[.4 Visidn

Una organizacion proyectada nacional e internacionalmente como institucion
solida y de vanguardia. Lider en la calidad de sus servicios, en la atencion a
personas con paralisis cerebral y con otras discapacidades y con modelos que
favorezcan el desarrollo armoénico e integral a nivel individual, familiar vy

comunitario.

1.5 Propdsito

Lograr el desarrollo integral de las personas con pardlisis cerebral y otras
capacidades diferentes a través de su participacion, la de sus familias y la de su
comunidad; y fomentar los valores y promover una cultura de respeto a la

diversidad humana”. (13)

(13) Ibidem.
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CAPITULO Il

PARALISIS CEREBRAL

Me parece indispensable que antes de introducirnos a lo que es el tema de la
Pardlisis Cerebral se defina lo qué es motricidad y cuéles son sus elementos, para

gue de esta forma tengamos una vision mas completa de lo importante que es.

Motricidad: Por medio de la motricidad, el hombre puede actuar en su medio para
modificarlo y modificarse; en pocas palabras, el movimiento adapta a los seres
humanos a la realidad. “Todo tipo de movimiento es resultado de la contraccion
motriz que produce el desplazamiento del cuerpo, o de los segmentos que lo
componen, y el mantenimiento del equilibrio. Cuando el cuerpo se mueve
despacio, tiene como base de sustentacién la regulacion del tono; este ultimo
consiste en las diferencias de tension muscular. El aparato locomotor se conforma
durante el desarrollo de toda la persona” (14). El movimiento siempre resulta de la
coordinacion del esquema corporal en relacion con el espacio y el tiempo, de esta

manera la motricidad se conforma de:

Esquema Corporal: “Se define como intuicion global o conocimiento inmediato de
nuestro propio cuerpo, sea en estado de reposo 0 en movimiento en funcion de la
interrelacion de sus partes y, sobre todo, de su relacion con el espacio y los
objetos que nos rodean.

Respiracion: El acto de absorber el aire y expelerlo para mantener las funciones
vitales de la sangre, es lo que se entiende como respiracion. Es por consiguiente,
una funcién vital del organismo que se desarrolla en dos fundamentales
momentos: la inspiracion, que es el tiempo durante el cual el aire penetra a través
de las fosas nasales de modo regular y ritmico pasando a los pulmones; y la
espiracion, o momento en el que el aire emerge de los pulmones y es expulsado

por via bucal o nasal.

(14) Tasset, Jean Marie. “Teoria practica de la psicomotricidad.” Editorial Paidos. Espafia,
1996.Pg.15-18
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Equilibrio: Es el mantenimiento adecuado de la posicion de las distintas partes del
cuerpo y del cuerpo mismo en el espacio. Pedagdgicamente se puede definir
como la capacidad de adoptar y mantener una posicion corporal opuesta a la
fuerza de gravedad, y es el resultado del trabajo muscular para sostener el cuerpo

sobre su base.”(15)

Un equilibrio correcto es la base fundamental de una buena coordinacion dinamica
general y de cualquier actividad autdbnoma de los miembros superiores. Las
dificultades de equilibrio repercuten en el aumento de cansancio, ansiedad y la
disminucion de la atencién del nifio, pues los esfuerzos que éste ha de realizar —
consciente o0 inconsciente- por mantener una postura correcta le ocasionan una

gran pérdida de energia y concentracion para otras tareas.

Coordinacion: “Es la capacidad del cuerpo para unir el trabajo de diversos
musculos, con la intencion de realizar determinadas acciones” (16), segun Le
Bouch, se denominan ejercicios de coordinacion dindmica general a aquellos que
exigen reciproco ajuste de todas las partes del cuerpo y, en la mayoria de los

casos, implican locomocion.

Motricidad Gruesa: “Consiste en la capacidad que tiene nuestro cuerpo para
integrar la accion de los musculos largos con objeto de realizar determinados
movimientos como saludar, correr, trepar, arrastrarse, etc.

La Motricidad Fina se refiere a pequefios musculos para realizar movimientos muy
especificos, tales como arrugar la frente, cerrar los ojos, guifiar, apretar los labios,
mover los dedos de los pies, cerrar un pufo, teclear, recortar, y todos aquellos

que requieren la participacion de nuestras manos y dedos.

(15) Jiménez, Ortega José. “Psicomotricidad”. Editorial Escuela Espafiola. Madrid, 1995.
Pg.23-25
(16) Zapata, Oscar. “La Psicomotricidad y el nifio.” Editorial Trillas México, 1991. Pg. 44-46
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Organizacion Espacial: Es la reestructuracion del mundo externo, que
primeramente se relaciona con el yo, y luego con otras personas y objetos que se
encuentren estaticos o en movimiento” (17). Se trata por consiguiente del
conocimiento del mundo externo tomando como referencia el propio yo.

Una vez definido lo que es la motricidad, cuales son sus elementos y su

importancia, podemos introducirnos a lo que es el tema.

II.1 La Paralisis Cerebral y sus Caracteristicas

La Pardlisis Cerebral es uno de los trastornos fisicos con mayor incidencia entre
nifios en edad escolar, el cual es “producto de un dafio a la porcion del Sistema
Nervioso Central que provoca diversos trastornos en la motricidad y la postura
corporal” (18). Existen muchas enfermedades que afectan el desarrollo del cerebro
y que producen la paralisis cerebral. Hay que mencionar que la paralisis cerebral
se puede tratar, pero no es curable, y por lo general no empeora a medida que el
nifio crece.

Los nifilos con paralisis cerebral sufren perturbaciones de las funciones motoras
voluntarias que pueden consistir en paralisis (como su nombre lo dice), debilidad
extrema, ausencia de coordinacion muscular, convulsiones, entre otros. Los nifios
pueden carecer de control sobre los brazos, las piernas o el habla, segun el tipo y
el grado de trastorno, y también pueden presentarse problemas de visuales o
auditivos.

No existe una clara relacién entre la gravedad del trastorno motor y la
discapacidad intelectual, ya que pueden presentarse los trastornos fisicos, y no
los cognitivos, o por el contrario, los retrasos motores pueden ser leves y la

discapacidad intelectual severa.

(17) Esparza, Alicia; et.al. “La psicomotricidad en el jardin de infantes”.Editorial Paidos.
Argentina, 1994. Pg. 18-26
(18) Milles, Christine. Op. Cit. Pg. 286
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Otra de las caracteristicas que se puede presentar en la pardlisis cerebral es la
epilepsia, que pueden presentar o no convulsiones. “Consiste en que el cerebro
recibe una descarga eléctrica demasiado intensa de forma que el cuerpo se
sacude intensamente sin que el sujeto pueda controlarlo ya que a la vez pierde
total conciencia de su estado. Existen varios tipos de ataques epilépticos: A)
Ataque tonico-clonico generalizado, es el tipo de ataque convulsivo més llamativo
y grave; el sujeto no percibe su inminencia, sus musculos se ponen rigidos,
pierden la conciencia y caen, luego todo el cuerpo entra en violentas convulsiones
debido a que los musculos se contraen y se relajan alternadamente, la boca
expulsa saliva, los brazos y las piernas se sacuden, y se produce el vaciamiento
de la vejiga y los intestinos. Este tipo de ataques pueden presentarse desde varias
veces al dia hasta una vez al afio, y suelen presentarse mas frecuentemente
durante el dia que la noche; B) Ataque de ausencia, es donde los sujetos quedan
con la mirada en blanco, pestafiean o agitan los parpados, palidecen y dejan caer
cualquier cosa que sostengan, su estado parece deberse a una distraccion. Los
sujetos pueden o no tener conciencia de estar padeciendo un ataque, y en estos
casos no exigen primeros auxilios; C) Ataques complejos parciales, estos pueden
adoptar la forma de un breve periodo de actividades inadecuadas o absurdas,
como chasquear los labios, moverse por el aula sin propdsito o gritar; el sujeto no
tiene conciencia de lo que estd haciendo. Durante estos ataques algunos sujetos
pueden obedecer las érdenes que se les dan; D) Atagues simples parciales, los
cuales se caracterizan por movimientos bruscos repentinos sin pérdida de la
conciencia y pueden ocurrir semanal o mensualmente, o tal vez una o dos veces

al ano” (19).

Es posible controlar los trastornos convulsivos a través de farmacos que en
muchos casos reducen e incluso eliminan los ataques (siempre y cuando sea

continuo el tratamiento).

(19) Deborah, Deutsch, Smith. Op. Cit. Pg. 395-397
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Por otra parte tenemos lo que es la Espina Bifida, que es un “defecto de
nacimiento del tubo neuronal. Se origina cuando la columna vertebral no se cierra
adecuadamente. La columna vertebral protege a la médula espinal a través de la
cual los nervios trasmiten mensajes desde el cerebro al resto de las partes del
cuerpo. Este tubo 6seo formado por vértebras, encapsula y protege al tejido
nervioso de la médula y recubre las meninges. Este defecto de nacimiento del
tubo neuronal puede ocurrir en cualquier punto de la columna, es decir, desde el
cuello hasta el coxis. El problema puede ir desde la ausencia de una vértebra
hasta la profusion, por fuera de la columna, de la médula y de su cubierta. Entre
sus riesgos podemos encontrar infecciones que dafien el sistema nervioso central,
hidrocefalia y la paralisis.”(20)

La porcion del sistema nervioso central dafiada por la espina bifida, generalmente
controla las sensaciones y los musculos del cuerpo que se sitian por encima de la
localizacion de la lesién. Las partes del cuerpo cuyo control queda por debajo de
la lesién pueden quedar paralizadas y privadas de todo tipo de sensacion. Cuanto
mas grave es la lesion, mayor nimero de areas del cuerpo se veran afectadas.
Otras discapacidades que con frecuencia acompafian a la paralisis cerebral como
ya se mencion6 anteriormente, son déficits sensoriales tales como discapacidad
visual, pérdida auditiva y problemas de aprendizaje. A pesar de que la
discapacidad intelectual se presenta en un alto porcentaje de los chicos con
pardlisis cerebral, existen aquellos que conservan sus procesos cognoscitivos sin
alteracion, por lo que no debemos confundir la paralisis cerebral y la discapacidad

intelectual aparecen siempre unidas.

[1.2 Causas de la Paralisis Cerebral

Su origen se sitla en un dafio cerebral, generalmente producido por una falta de

oxigeno durante el parto.

(20) Ibidem. Pg. 398-400
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La paralisis cerebral es con frecuencia un problema congénito producido por una
lesion cerebral, que puede tener lugar antes, durante o después del nacimiento del
nacimiento, otra forma no tan comun, son los factores hereditarios. Aunque hay
algunos nifios que adquieren la paralisis cerebral durante los primeros tres afios
de vida. En estos casos el dafio es producido por un accidente, una infeccién o un

traumatismo como consecuencia de malos tratos.

Conforme a lo anterior las causas se desglosan de la siguiente forma:

» “Factores Hereditarios: Atetosis, paraplejia y temblor familiar y por otro
lado se encuentran las enfermedades desmielinizantes de origen viral o
indeterminado (los desordenes cromosémicos son raros en la paralisis
cerebral, asi como los metabdlicos.).

» Congénitos: entre las que encontramos la rubéola, toxoplasmosis,
herpes simple y otros agentes infecciosos o virales. Anoxia materna,
envenenamiento por monoxido de carbono, anemia, hipotension
asociada con anestesia espinal, infarto de placenta, placenta repentina.
Hemorragia cerebral prenatal, toxemia materna, trauma directo, diatesis
hemorragicas maternas. Anoxia prenatal, torsién o enredo del cordén y
diversas toxinas o drogas.

» Perinatal: Anoxia mecéanica como  obstruccibn  respiratoria,
sobresedacion, placenta repentina, parto con el método de Praga,
debido a la posicion del bebé, en donde hay un retraso de la cabeza del
recién nacido. Aplicacion inadecuada de los forceps (aunque hoy dia es
muy raro, ya que se esta prohibido el uso de éstos), resistencia de la
cabeza, parto inducido, cambios subitos de presion, alumbramiento
precipitado. Inmadurez del bebé, hiperbilirrumina, sifilis, meningitis entre

otras infecciones.
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» Posnatal: Traumatismos, infecciones, acciones vasculares (aneurisma
cerebral congénito, trombosis, embolia, encefalopatia hipertensa,
subitos cambios de presion) toxinas, anoxia, neoplasia y neurodesarrollo

tardio.”(21)

II.3 Tipos de Paralisis Cerebral

La pardlisis cerebral se divide en varias categorias segun el tono muscular
(isoténico, hipertdnico, hipotonico y variable), y la calidad de las perturbaciones
motoras (espasticidad, atetosis, ataxia). Los nifios también pueden padecer
paralisis mixta, que consiste en la combinacion de uno o mas de estos trastornos.
Dependiendo el grado de severidad tanto en la movilidad como en comunicacion,

se pueden clasificar en lo siguiente: Leve, Moderado y Severo.

El funcionamiento de los musculos se puede explicar de la siguiente forma:

» “Espasticidad: Los musculos sufren un estado de tension y contraccion.
Los movimientos de estas personas son crispados, exagerados, y mal
coordinados, y les puede resultar imposible coger objetos con los dedos.
Cuando tratan de controlar sus movimientos, éstos pueden tornarse aun
mas espasmadicos, los que pueden andar lo hacen con movimientos de
tijera, caminando sobre la punta de los dedos y con las rodillas dobladas
hacia adentro. Son comunes las deformidades de la columna vertebral,
la dislocacion de las caderas y las contracturas de las manos, los codos,
los pies y las rodillas.

» Atetosis: Hay movimientos irregulares y retorcidos que no pueden
dominar. Cuando descansan o duermen, hacen pocos movimientos
anormales o ninguno, pero sus intentos para tomar objetos como un

lapiz puede terminar con un desordenado aleteo de los brazos,

(21) Deborah, Deutsch Smith. Op. Cit. Pg. 408-413.
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muecas o0 extension de la lengua. Estos nifios no controlan los musculos de los
labios, la lengua y la garganta y también parecen vacilar y tambalearse al andar.
Pueden llegar a tener musculos tensos y rigidos, y otras veces flojos y flacidos.
Esta forma de pardlisis cerebral suele acompafarse por una extrema dificultad
para el lenguaje oral, la movilidad y las actividades de la vida diaria.
» Ataxia: Se tiene un sentido defectuoso del equilibrio y problemas para
utilizar las manos. Al andar parecen sentirse mareados, y sin apoyo se
caen con facilidad. Sus movimientos tienden a ser bruscos, inestables y
exagerados, a veces arrojan los objetos que quieren tomar.”’(22) Parecen
estar tratando de superar la fuerza de gravedad y de estabilizar el
cuerpo.
La pardlisis cerebral presenta trastornos adicionales como la rigidez y el temblor,
los primeros muestran gran rigidez de los miembros afectados, y suelen
permanecer inmoviles durante largo tiempo; los segundos se caracterizan por
movimientos ritmicos e incontrolables, y los temblores aumentan cuando el nifio
trata de controlarlos.
La mayoria de los nifios con pardlisis cerebral nacen con hipotonia, que consiste
en la debilidad y la blandura de los musculos, especialmente los del cuello y del

tronco.

Muchos casos de pardlisis cerebral son combinaciones o mezcla de las anteriores,
por lo que el nimero de miembros involucrados es una segunda forma de

clasificar a la paralisis cerebral. El sistema de clasificacién es el siguiente:

1) “Monoplejia: Es la inmovilidad de un solo brazo, ya sea el izquierdo o el

derecho o en algunos casos de una extremidad inferior.

(22) Milles, Christine Op. Cit. Pg. 387-390.
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Hemiplejia: Es la debilidad que sufren los nifilos en un lado del cuerpo,
incluyendo la parte inferior de la cara; cuando ésta es mas severa se le da
este nombre, mientras se le cataloga como Hemiparesia. La causa una
lesion en las vias de conduccion de los impulsos nerviosos del encéfalo o
medula espinal como consecuencia de una interrupciéon del aporte o
irrigacion sanguinea al cerebro.

Cuando son muy nifios es dificil saber o determinar la causa de la lesion
cerebral, ya que bien se puede estar hablando de un desarrollo deficiente o
de algun problema antes de su nacimiento. Puede andar cojeando y llegar a
requerir de algun aparato ortopédico. La gravedad de la Hemiplejia
depende de la zona donde estan las células lesionadas y la masa de tejido
gque no ha sido irrigada. Se ve afectada la parte del cuerpo en su
movimiento, sensibilidad del rostro, del brazo, de la pierna, viéndose
afectadas también otras funciones como la vision, la audicion, el habla y la
capacidad del razonamiento.

Diaplejia: La diplejia es cuando las piernas se muestran débiles al igual que
las manos, solo que en menor grado, debido a una lesién simétrica en
ambos hemisferios cerebrales que abarcan las fibras cortico-espinales
hacia dos extremidades. Es muy frecuente en niflos prematuros que hayan
presentado acidosis, isquemia, hidrocefalia y hemorragias germinales.
Cuando ya hay una paralisis se trata de una diaplejia espastica, esta afecta
mas a las piernas que a los brazos. Su tono postural al principio parece
normal, mas adelante comienzan los movimientos tensos o jalones. Los
nifos tienen buen control de cabeza, de sus manos, es por eso que la
espasticidad es dificil de apreciar dentro de los movimientos primitivos.
Paraplejia: La debilidad se da en las piernas, debido por lo general a una
disfuncion en la cola de caballo o medula espinal. En general la marcha se

torna espastica y en tijera.

Cuadriplejia: Se trata de una hemiplejia bilateral. A diferencia de la diaplejia

que se ven mas afectados los miembros inferiores, en este trastorno los
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déficits motores predominan en los miembros superiores. La Cuadriplejia se
empieza a manifestar mas temprano en una parte del cuerpo que la otra,
por eso es que se tiende a confundir con la hemiplejia. Existen dos tipos de
cuadriplejias; la atetoide, donde se ve mas afectada la parte superior y el
tronco; y la espastica, donde las extremidades inferiores pueden estar

comprometidas de la misma forma que las superiores”.(23)

6) Triplejia: Aqui se ven afectados tres miembros de cuerpo, ya sean las dos

piernas y un brazo o al revées.

(23) Levitt, Sophie. “Tratamiento de la PC y del retraso motor”. Editorial Médica Panamericana.
Buenos Aires, 1991. Pg. 28-31
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CAPITULO Il
DISCAPACIDAD INTELECTUAL

lll.1 La Discapacidad Intelectual y sus Caracteristicas

La definicion de Discapacidad Mental propuesta por la AAMR en 2002 plantea que
el: “Retraso mental es una discapacidad caracterizada por limitaciones
significativas en el funcionamiento intelectual y la conducta adaptativa tal como se
ha manifestado en habilidades practicas, sociales y conceptuales. Esta definicién
mantiene los tres criterios que venian siendo propuestos desde las anteriores
definiciones de 1983 y 1992: limitaciones significativas en funcionamiento
intelectual, en conducta adaptativa (concurrente y relacionada), y que se
manifiesta durante el periodo de desarrollo. La aplicacion de la definicidn
propuesta parte de cinco premisas esenciales para su aplicacion:

1. Las limitaciones en el funcionamiento presente deben considerase en el
contexto de ambientes comunitarios tipicos de los iguales en edad y cultura.

2. Una evaluacion valida ha de tener en cuenta la diversidad cultural y
linglistica, asi como las diferencias en comunicacion y en aspectos
sensoriales, motores y comportamentales.

3. Enun individuo las limitaciones a menudo coexisten con capacidades.

4. Un proposito importante de describir limitaciones es el desarrollar un perfil
de los apoyos necesarios.

5. Si se ofrecen los apoyos personalizados apropiados durante el periodo
prolongado, el funcionamiento en la vida de la persona con retraso mental

AN

generalmente mejorara”.(24)

(24) Verdugo, M.A. “Avances conceptuales y del futuro inmediato”. Editorial Siglo Cero.
Mexico. 2003. Pg. 37-41.
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Igualmente algunos autores proponen la siguiente clasificacion, apoyandose en la
definicién anterior:

a) “Discapacitados mentales educables: Corresponde a un nivel de
discapacidad mental ligero y supone que estas personas podran alcanzar
los niveles académicos minimos previstos para el final de la ensefianza
primaria, con apoyos especializados y adaptaciones curriculares.

b) Discapacitados mentales entrenables: Se refiere al nivel de discapacidad
mental moderado y se piensa que estas personas podran aprender a leer y
escribir de forma comprensiva, como asi mismo a manejar los nimeros de
forma operatoria, con adaptaciones curriculares significativas.

c) Discapacitados mentales severos: Estas personas no podran aprender a
leer y escribir de forma comprensiva ni a manejar los nimeros de forma

operatoria, a pesar de realizar adaptaciones curriculares”.(25)

La discapacidad mental que en otros tiempos fue denominada como deficiencia
mental u oligofrenias son insuficiencias congénitas o de comienzo muy precoz del
desarrollo de la inteligencia.

En los estados de retraso hay un proceso de lentificacion y posteriormente, una
detencion de la evolucion progresiva del desarrollo de la inteligencia en un nivel
deficitario. Este nivel de enlentecimiento o detenciéon se determina por la edad
mental sin que ésta implique una correspondencia real con un nifio de la misma

edad mental.

La palabra “oligofrenia viene del griego, siendo su significado: oligo=poca y
fren=mente; es decir, un déficit en el crecimiento mental. EsS un trastorno

permanente en la persona, producido en los momentos iniciales de su

(25) Ibidem. 53-59
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maduracion psicosomatica y que se traduce como una discapacidad en todas o
algunas funciones intelectuales, por una alteracion de las estructuras organicas y
por una perturbacion de la vida instintiva, volitiva y afectiva que conducen a una
actitud inadecuada frente a los problemas y situaciones de la vida, que le dificultan

el rendimiento de un trabajo util y una adecuacion familiar y social.

La caracteristica mas comun, y quizad la mas definitiva, de las personas con
discapacidad mental es un trastorno en sus habilidades cognitivas” (26). Las
limitaciones intelectuales hacen que tareas simples sean dificiles de aprender,
interfieren con la competencia comunicativa, ya que en muchas ocasiones el
mensaje oral es dificil de emitir y de comprender. También influyen en la
capacidad de recordar informacién y en la flexibilidad para aplicar a distintos

contextos las habilidades y conocimientos ya aprendidos.

El aprendizaje de nuevas habilidades, la retencion de informacion y la
transferencia de conocimiento, supone un reto permanente para las personas con
discapacidad intelectual. La memoria, especialmente la que se refiere a corto
plazo presenta trastornos, sin embargo también se presenta en la memoria a largo
plazo, incluso cuando es algo recordado, puede no serlo de forma correcta, puesto

gue pueden faltar detalles.

(26) Castafiedo, Celedonio. “Deficiencia mental: aspectos tedricos y tratamientos”. Editorial
1999. Pg. 26-30
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[1.2 Causas de la Discapacidad Intelectual

Estas se pueden agrupar de la siguiente forma:

» “Prenatales: Entre las que encontramos las genéticas como el sindrome
del cromosoma X fragil (FXS), que es la causa mas comun de
discapacidad mental, éste sindrome aparece como consecuencia de
una mutacion en el cromosoma X y esta asociado de forma recurrente
con la otitis media que produce problemas de lenguaje y audicion casi el
86% de las personas con discapacidad mental severa estan afectados
por este sindrome. Pueden aparecer limitaciones en la atencion,
hiperactividad y conductas estereotipadas. El grado de la discapacidad
mental, va a depender en algunos casos de la velocidad con la que se
identifique la discapacidad, la adecuacion de los apoyos médicos y si se
interviene de forma temprana en la persona.

» Las toxinas como el alcohol, el tabaco y las drogas, que al ser
consumidas durante el embarazo pueden provocar discapacidad mental.

» Encontrarnos en este rubro las enfermedades como la gonorrea, sifilis,
rubéola, VIH, que al presentarse en los primeros tres meses de
gestacion provocan malformaciones y discapacidad mental.

» Perinatales: La falta de oxigeno, los accidentes provocados por el
cordén umbilical, los traumas obstétricos (los cuales pueden ocasionar
encefalopatias infantiles y pueden ademas, ser el origen de los retrasos
mentales incluso fuera de la existencia de todo sindrome neuroldgico,
sobre todo en los casos de anoxia neonatal y de hemorragias
intracranealas o rotura del vaso sanguineo en los partos distécicos y de
traumatismos craneos), pueden producir dafios serios e irreversibles en
el bebé. La falta de oxigeno puede producir la muerte en un periodo
relativamente corto de tiempo; pero una falta de oxigeno muy pequefia o

una sobresaturacién pueden causar dafios cerebrales permanentes.
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» Posnatales: Una de las fuentes son las toxinas que se encuentran en el
ambiente tales como el plomo que es el principal causante de la
discapacidad intelectual en este grupo. Por otro lado estan los
accidentes automovilisticos, temperaturas altas, caidas o accidentes en
general, que tienen altas posibilidades de generar discapacidad

mental”.(27)

[11.3 Tipos de Discapacidad Intelectual

El caso mas representativo de la discapacidad intelectual es el Sindrome de
Down, que es una “alteracion genética ocasionada por la presencia de material
genético extra en el par 21. Es el fruto de una alteracion cromosomica, producida
en el proceso de fecundacién, que da lugar a la presencia de un cromosoma extra
en todas las células del organismo. Cada una de las células germinales o gametos
-6vulo y espermatozoide- aportan 23 cromosomas a la primera célula, que es la
resultante de su unién.

Los cromosomas son unas estructuras quimicas que estan en el nudcleo de la

célula y contienen la informacion genética de la especie humana.

En algunas ocasiones, durante la division celular previa a la fecundacion o
posterior a ésta, la separacion de los pares cromosémicos o su duplicacion en la
célula cigotica se altera y puede suceder que las células que se forman tengan un
exceso 0 una falta de material genético, estas son las cromosomopatias o
anomalias cromos6micas. De todas ellas, la trisomia 21 (sindrome de Down) es la
mas frecuente. Se denomina de esta manera porque en el par 21 existen tres

cromosomas en vez de dos.

(27) Gonzélez, Pérez Joaquin. “Deficiencia intelectual, concepto, evaluacién e
intervencion”.1995. Pg. 43-45
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Las 3 distintas formas en que se puede presentar dicha trisomia son las

siguientes:

a)

b)

“Trisomia regular: La trisomia 21 regular es una falla en la separacion de un
par de cromosomas, lo que da lugar a que ambos cromosomas numero 21
se unan en una de las células hijas.

A medida que el nuevo embrion se divide y duplica, también copia y
transmite este cromosoma adicional a cada nueva célula, de tal manera que
cada una de las nuevas células contiene el cromosoma 21 adicional. Esta
forma de trisomia es la méas frecuente en el sindrome de Down, se presenta
en casi el 100% de los casos.

Trisomia por traslocacion: EI cromosoma 21 también esta presente por
triplicado; la diferencia es que el cromosoma adicional se une con otro
cromosoma, generalmente con el cromosoma 14. Aproximadamente la
cuarta parte de las traslocaciones ocurren de forma espontanea durante la
fertilizacion. Las traslocaciones restantes son heredadas de uno de los
progenitores. Esta es la uUnica forma de sindrome de Down que es
consecuencia de alguna condicién genética de los padres.

Mosaicismo: En el sindrome de Down por Mosaicismo, la divisién celular
errénea tiene lugar durante las primeras divisiones celulares después de la
fecundacion. Al igual que la trisomia 21 regular, existe algun factor que
origina la division desigual de los cromosomas. Cuando este error ocurre
durante la segunda o tercera division celular, solo algunas de las células del
nuevo embrién contienen el cromosoma adicional, es decir, que no todas
las células del nuevo embrion contienen el cromosoma adicional y como
resultado, es posible que el recién nacido no manifiesta todas las

caracteristicas fisicas de las personas con sindrome de Down”.(28)

(28) Milles, Christine Op. Cit. Pg. 428-435
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Las principales alteraciones en el desarrollo se ven en el area cognitiva, motriz y
de lenguaje. Al igual que en el resto de la poblacion, cada persona con sindrome
de Down tiene sus propias capacidades y personalidad que los hacen diferentes
unos de otros, por lo tanto cada persona desarrollara sus capacidades de distinta

forma al igual que sus logros.

Ademas del sindrome de Down existen varios tipos de discapacidad intelectual
como la hidrocefalia, microcefalea, hidromicrocefalea, por mencionar algunos
ejemplos, que no necesariamente van a presentar rasgos fisicos tan notorios
como el Down, o pueden no presentarlos. Lo que puede caracterizarlos es
simplemente su dificultad para con sus procesos cognitivos.
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CAPITULO IV

LA DIDACTICA

La Didactica tiene gran importancia para trabajar con el software Clic 3.0, ya que
para elaborar una actividad, independientemente de los recursos, se deben seguir
las reglas que nos marca. A través de ella se puede dar un seguimiento adecuado
al curriculum escolar. Una parte fundamental de la didactica son la planeacion y la
evaluacion, en donde se puede plasmar el plan de trabajo, los objetivos y buscar
lograrlos. De esta forma el trabajo se realiza de manera continua y coherente y no
desfasada y fuera de contexto. El contenido se vuelve mas significativo y
realmente se apoya a la adquisicion y consolidacion de los contenidos académicos
mejorando los procesos cognitivos de los alumnos.

Por medio de la didactica se pueden realizar las adecuaciones curriculares, lo que
permite modificar tanto objetivos como actividades conforme al nivel cognitivo de
la poblacién al que va a ser dirigido el trabajo. Por lo anterior es importante

conocer en gqué consiste y cuéles son los elementos de la didactica.
IV.1 La Didacticay sus caracteristicas

“‘La Didactica es la disciplina pedagodgica de caracter practico y normativo que
tiene por objeto especifico la técnica de la ensefianza, esto es, la técnica de
incentivar y orientar eficazmente a los alumnos en su aprendizaje, utilizando un
conjunto sistematico de principios, hormas, recursos y procedimientos especificos
que todo profesor debe conocer y saber aplicar para orientar con seguridad a sus
alumnos en el aprendizaje de las materias programadas, teniendo en vista sus
objetivos educativos.”(29)

La didactica procura analizar la labor del docente a través del educando, las
acciones del docente, los objetivos planteados, las asignaturas y el método a

utilizarse.

(29)Alves, Mattos Luis Op. Cit. Pg.70-73
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La didactica no se limita a los aspectos técnicos de la ensefianza y la formacion
intelectual de cada uno de los alumnos, también abarca otros aspectos educativos
como: la formacién de la personalidad de los alumnos a través de las materias y

los métodos empleados.

La didactica se divide en dos: la General que establece los principios generales,
criterios y normas que regulan toda la labor docente para dirigir de manera
adecuada la educacion y el aprendizaje de acuerdo a, los objetivos educativos y
culturales ya establecidos, analizando las grandes corrientes del pensamiento
didactico y las tendencias predominantes de la ensefianza moderna. La Especial
se refiere a un campo restringido o a un sector especifico de la disciplina sobre la

que versa.

La didactica hace referencia a dos términos: a) Ensefianza que es incentivar y
orientar con técnicas apropiadas los procesos de aprendizaje de los alumnos en
cada una de las asignaturas, apoya a los alumnos hacia los habitos de aprendizaje
auténticos que les permitan comprender y enfrentar con mayor eficiencia las
realidades y los problemas de la vida diaria. b) Aprendizaje que se refiere al
proceso de asimilacion gradual y complejo de interiorizacion y asimilacién en el
qgue la actividad del alumno constituye un factor de importancia decisiva; es un
proceso eminentemente operativo, donde la atencion, el empefio y el esfuerzo del
alumno cumplen un papel fundamental.

Las actividades de ensefianza que realizan los profesores estan inevitablemente
unidas a los procesos de aprendizaje, y su proposito siempre consiste en el logro
de determinados objetivos educativos. La clave del éxito esta en que los
estudiantes puedan y quieran realizar las operaciones cognitivas convenientes

para ello, interactuando adecuadamente con los recursos educativos a su alcance.

La seleccién de los medios mas adecuados a cada situacion educativa y el disefio

de buenas intervenciones educativas que consideren todos los elementos

contextuales como: contenidos, caracteristicas de los estudiantes,
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circunstancias ambiéntales, etc., resultan siempre factores clave para el

logro de los objetivos educativos que se pretenden.

Los recursos didacticos proporcionan a los estudiantes informacion, técnicas y
motivacion que les ayuda en sus procesos de aprendizaje. Su eficacia dependera
en la forma en la que el profesor los utilice dentro de la estrategia didactica. Esta
contempla lo siguiente: estilos de aprendizaje, motivacién, proporcionar toda la
informacion necesaria, metodologias, actividades de aprendizaje colectivo e
individual y las evaluaciones, para lograr una mejor interaccion de los alumnos con

los contenidos curriculares.



40

V.2 Método Didactico

El Método Didactico se refiere a “la organizacién racional y practica de los
recursos Yy procedimientos del profesor, con el propdésito de dirigir el aprendizaje
de los alumnos hacia los resultados previstos y deseados de modo que se hagan
mas aptos para la vida en comdn. El método se propone hacer que los alumnos
aprendan de la mejor forma posible, al nivel de su capacidad intelectual, dentro de
las condiciones reales en que la ensefianza se desarrolla, aprovechando el

tiempo, las circunstancias y posibilidades materiales y culturales.”(30)

El método didactico se basa en algunos principios: 1) de finalidad, 2) de
ordenacion, 3) de adecuacion, 4) de economia y 5) de la orientacion.

Los elementos béasicos del método didactico son su lenguaje (como medio de
comunicacién), los medios auxiliares (son todos aquellos instrumentos que el
profesor utiliza para ilustrar lo estudiado) y su accion (los medios que utilizara para

reforzar el tema durante la clase).

El método didactico orienta y regula la marcha fundamental del aprendizaje de los
alumnos para que éstos puedan conocer las verdades ya establecidas por el

método légico de los adultos

“El método didactico se relaciona mucho mas con la psicologia de los alumnos en
el acto de aprender, teniendo en cuenta su nivel actual de capacidad, sus
peculiaridades, dificultades para comprender, asimilar, relacionar y aplicar la
estructura légica de la materia ensefiada. Conjuga armoniosamente los diversos
recursos, técnicas y procedimientos para conducir con eficacia el aprendizaje de

los alumnos hasta los objetivos previstos” (31).

(30) Manual de EDUCA. “Competencias Docentes para la Calidad Educativa México”, Agosto
de 2008. Pg. 14
(31) Ibidem. Pg. 54



41

Una determinada técnica o un procedimiento dado no son mas que partes o fases
integrantes del método; éste siempre acompafa el proceso de aprendizaje en
todas sus fases, desde la inicial hasta la final, para producir los resultados

deseados.

IV.3 La Planeacion

Dentro de la Didactica podemos encontrar un elemento muy importante que es la
“Planeacion”, que se refiere a sesiones que se encuentran intimamente
relacionados con la dinamica de grupo. A medida que definimos los propésitos,
contenidos, estrategias de aprendizajes, metodologias, recursos y tiempos a

seguir en clase, se controla el proceso de la sesion.

La planeacion debe considerar los objetivos de aprendizaje que responden a la
pregunta ¢qué competencia se desea desarrollar en el alumno?, hablar de
competencias nos referimos a contenidos conceptuales, procedimentales vy
actitudinales, los cuales se deben delimitar en la planeacion.

“‘Una parte fundamental de la planeacion es la elaboracion de la UNIDAD
DIDACTICA, (cuadro que se muestra en la pagina 42 organizado conforme al

Manual de Educa, 2008 ) para ello se debe tomar en cuenta:

a) Definir con claridad los propdsitos que se pretenden alcanzar con tratamientos
de los contenidos de la materia en cuestion.

b) Describir las actividades que se realizaran en las sesiones; y que deben ser
atractivas e interesantes (tales como juegos didacticos o actividades ludicas).

c) Considerar el tiempo aproximado para el desarrollo de los temas o actividades

previstas
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d) Seleccionar las técnicas y recursos que se utilizaran en el desarrollo de las
sesiones. Esto ayudara para que cada clase sea diferente y que los alumnos se
sientan interesados.

e) Delimitar los productos o evidencias (maquetas, informes, ensayos, etc.) que
deberan entregar los alumnos durante y al finalizar el curso.

f) Establecer situaciones de evaluacion al inicio, durante y al final del curso, que
acomparien el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Todo lo anterior para lograr una adecuada sesion de trabajo.
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Objetivos

Contenidos

Conjunto de saberes que deben asimilar y apropiarse los
alumnos, los cuales son esenciales para su desarrollo
(capacidades) y socializacion.

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Metodologiay
estrategias de
aprendizaje

Evaluacién

Siempre deben estar
en tiempo infinitivo es
decir; por ejemplo:

El alumno analizara
la importancia de la
Didactica en el ambito
educativo.

DEBEN SER
CUANTIFICABLES

Objetos,
sucesos, ideas,
definiciones,
simbolos,
fechas, etc.

Saber como se
hace, resolver
tareas, aprender a
aprender.

Normas, valores,
tendencias a
comportarse de una
forma determinada

(32)

(32) Manual de EDUCA Op. Cit. Pg 24
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V.4 Evaluacion

La evaluacion procura determinar, de la manera mas sistemética y objetiva
posible, la pertinencia, eficacia, eficiencia e impacto de las actividades formativas
a la luz de los objetivos especificos. La evaluacion nos ayuda a medir los
conocimientos adquiridos, asi mismo nos proporciona informacion de los avances
de los mismos con la finalidad de conocer si se estan cumpliendo o no los
objetivos propuestos.
Es un proceso ordenado, continuo, sistematico de recogida de informacion
obtenida a través de diversas técnicas e instrumentos, que responde a ciertas
exigencias (valida, confiable, util), comparandola con criterios establecidos, y que
permite la emisién de juicios de valor fundamentados, para que finalmente facilite
la toma de decisiones que afectan al objeto evaluado.
La evaluacion permite:

» Identificar lo que se ensefia y con qué profundidad.

» Vincular las caracteristicas de los establecimientos a los resultados que

en ellos se logran.
» Reconocer areas de mejora en las escuelas.
» Imprimir ciertas correcciones en los sistemas de calificacion escolar que
han operado con ausencia de referentes mas amplios.
» Rendicion de cuentas a la sociedad
» Formular politicas e implementar acciones de mejoramiento educativo

en el camino de la equidad social.”(33)

Existen tres momentos para recabar informacién de los alumnos; antes, durante y
al final del proceso de aprendizaje, estas oportunidades se traducen como

evaluacion:

(33) Cazares, Aponte Leslie. “Planeacion y Evaluacién Basada en Competencias”. Editorial
Trillas. México 2004. Pg. 104-110
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“Diagnéstica: Brinda informacion relacionada con la situacion de los alumnos

antes de llevar a cabo el proceso de aprendizaje. También se considera
indispensable, pues de ella depende la apropiacibn de conocimientos, el
incremento de actividades, y el desarrollo de actitudes y valores de los
estudiantes.
Se debe aplicar de la siguiente forma:
» Verifica los conocimientos previos que tienen los alumnos en relacion
con tu materia de estudio.
» Si lo consideras conveniente, elabora un instrumento que permita
diagnosticar los conocimientos de tus alumnos.
» Procura que los reactivos problematicen situaciones donde los alumnos
puedan dar cuenta de su desempefio y no sélo de los contenidos.
» Al inicio de cada sesion, dedica un espacio para recordar o que vieron
en sesiones anteriores, en relacion tanto con los contenidos como con
las actividades realizadas. También se puede obtener datos sobre las

actividades que les gustaron mas y en qué situaciones se siente mejor.

Los resultados que se obtengan de la aplicacion de una técnica o
instrumento para este tipo de evaluaciéon, sera un retrato del grado de
conocimientos con que cuentan los alumnos, y se puede partir de ellos para

profundizarlos o impartir otros nuevos.

Formativa: Acompariia el proceso de aprendizaje; es el medio ideal para la

conformacion de los portafolios de evidencias. Durante el proceso de aprendizaje
se presentan diversas situaciones que es conveniente registrar.
» Indicar desde el inicio del curso qué tareas, actividades, investigaciones
0 busquedas de informacion se consideran para la evaluacion, y queé
porcentaje representaran para la evaluacion final.
» Al concluir temas o unidades de aprendizaje, elaborar instrumentos para
la evaluacién del aprendizaje, con base en los propdsitos del curso y los

contenidos de la materia.
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» Se debe realizar sesiones de retroalimentacion para comentar sobre los
avances Yy los resultados de los instrumentos de evaluacion, y fortalecer
conocimientos a través de medidas y disminuir debilidades.

» Analizar los resultados que se vayan obteniendo durante el proceso de
aprendizaje, con el fin de evaluar tanto el desempefio de los alumnos

como el propio (maestro).

La evaluacién en algunos momentos promueve espacios para que los

alumnos se autoevalten. Identifica como se sintieron con el desarrollo de las

actividades, qué aspectos o contenidos les cuestan mas trabajo y qué

piensan de la forma de orientar el aprendizaje por parte del profesor.

También analiza junto con ellos los resultados de sus evaluaciones y de las

evidencias; apdyalos para que detecten sus fortalezas y sus debilidades.

Evaluacion Sumativa: Posibilita la acreditacion de los alumnos, es un medio

para detectar las necesidades de los alumnos. Los aspectos que se deben

considerar son:

>

Elaborar instrumentos con los que se evalle la capacidad para integrar los
conocimientos, habilidades y actitudes de los estudiantes; es decir, pruebas
de desemperio.

Las pruebas de desempefio son situaciones en las que se conjuntan las
habilidades, los conocimientos y las actitudes de los alumnos, para
demostrar el desarrollo de competencias.

Considerar situaciones en las que el desempefio de los alumnos se
evidencien en un clima de tranquilidad y confianza.

Realiza una sesion para comprobar el cumplimiento de las expectativas y
compromisos individuales y grupales, que se plantean al inicio del curso.
Revisa con los alumnos los resultados de tu evaluacién final, vy
retroalimenta el proceso con comentarios y estrategias para mejorar su

desempeiio.
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» Analiza tu propio desempefio con base tanto en la evaluacion, como en los
resultados de las evaluaciones diagndstica, formativa vy final, a fin

de establecer estrategias que mejoren y enriquezcan tu practica.

La informacion sumativa o final tiene dos funciones principales: obtener
informacion para saber si los alumnos desarrollaron la competencia o no y
concluir sobre la eficacia de la planeacién, aplicacion y evaluacion de las
estrategias de aprendizaje propuestas y realizadas.

Po lo tanto, los alumnos tendran un panorama general de sus debilidades y
fortalezas, asi como informacion especifica para la eleccién de estrategias
que favorezcan el desarrollo de competencias de forma auténoma, y los
profesores, podran realizar los ajustes pertinentes en relacion con

su nivel.” (34)

(34) Ibidem. Pg. 112-117
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CAPITULO V

PROPUESTA PEDAGOGICA

El uso de Clic 3.0 como apoyo tecnoldgico para el docente en

Educacion Especial en conjunto con Interfaces de Control en

APAC, IAP. Una propuesta pedagdgica
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Esta propuesta se basa en un software educativo que tiene por nombre Clic 3.0.
El cual va a permitir elaborar actividades como: Rompecabezas, Asociaciones,
Sopas de letras, Actividades de texto y Crucigramas (las cuales explicaré de forma
mas detallada en el manual). Forma parte de las Tecnologias de la Informacién
para la Comunicacion “TIC”, ya que nos apoya en el desarrollo de la comunicacién
como dice su hombre, ya sea verbal o no.

Seleccioné este software, porque es muy completo desde un punto de vista muy
personal, ya que permite elaborar actividades en donde se integran sonidos,
dialogos, imagenes y videos, a diferencia de otros —sin restarles importancia-. A
través de esto podemos apoyar a la consolidacion y adquisicion de contenidos
educativos como la lecto-escritura, el calculo, apreciacion musical, memoria,
l6gica, historia, entre otros. Se pueden manejar una gran variedad de tematicas,
dependiendo de los objetivos que se planteen los maestros.

Clic 3.0 se puede aplicar con alumnos con discapacidad intelectual y motora en
edades desde los 2 afios hasta adulto, pues permite modular el nivel de
complejidad de las actividades conforme al nivel cognitivo y necesidades de cada
uno de ellos, puesto que el contenido dependera de la materia y la persona que
este elaborando la actividad.

Este programa también se puede aplicar con personas que no tienen
discapacidad, por lo antes mencionado, pero mi propuesta se aboca a aquellos
que si la presentan. Me parece importante hacer uso de los recursos tecnoldgicos
que existen hoy en dia para trabajar los contenidos curriculares, ya que es otra
opcion didactica que tienen las escuelas.

Otra parte importante de mi propuesta son las interfaces de control. Estas
consisten en realizar un puente en el botén izquierdo del mouse, para conectar un
swicht, que realice la misma funcion de éste, para aquellos chicos con paralisis
cerebral que presentan problemas de movimiento en los miembros superiores.
Este swicht les permite interactuar con la computadora y sentirse realmente
integrados en la actividad, es un estupendo complemento para el software antes

mencionado.
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Se puede utilizar no solo con Clic 3.0, sino con cualquier otro software, ya que solo
es una extension del boton izquierdo, incluso para manejar cualquier seccion del
software de la computadora, ya que también se puede realizar la adaptacion en el
boton derecho.

Clic 3.0 tiene grandes beneficios, se puede ocupar para nifios o adultos con o sin
discapacidad. Nos permite realizar evaluaciones continuas durante la sesion de
clases, en el momento que los alumnos trabajan con el programa, debido a que
tiene un contador de aciertos y errores, y asi darnos cuenta cuales son los temas

en los que se tienen que poner mas énfasis.

A continuacion explicaré de forma detallada el uso del software

V.1 MANUAL
V.1 TIPOS DE ACTIVIDADES EN CLIC 3.0

ROMPECABEZAS

La accion que se debe realizar en éste tipo de actividades es la de reconstruir la
imagen, para conocer de que personaje u objeto se trata.

| [
TFE
EFr_L _ 5
Este link nos va a dar la opcion de escoger o

seleccionar el tipo de rompecabezas que vamos a desear realizar, al igual que el
namero de piezas en que lo vamos a dividir.
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CLASES DE ROMPECABEZAS

INTERCAMBIO: La solucion del rompecabezas, se
llevara a cabo en la misma ventana en la que se encuentra, es decir, que solo se
van a intercambiar de lugar las piezas como se muestra en la siguiente imagen.

‘ DOBLE: La solucion del rompecabezas se llevara a

cabo en la ventana que se encuentra del lado izquierdo de la pantalla, es decir,
llevaremos las piezas de la ventana de la izquierda a derecha o viceversa;
ejemplo:

—>
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DE AGUJERO: EI rompecabezas se encuentra
incompleto, ya que una de las piezas se encuentra fuera de éste y se ubica en el
lado derecho, solo se podrdn mover las piezas que se encuentran a lado del
hueco de color diferente, cuando se hayan colocado en el orden correcto,
autométicamente la pieza pasara y se completara el rompecabezas; ejemplo:

<—

DE MEMORIA: Es como el juego didactico de memorama,
agui solo vamos a encontrar una ventana, donde hay 2 imagenes iguales de cada
figura, personaje u objeto; en cada turno se deben voltear dos fichas, si son
iguales ha logrado formar una pareja, de lo contrario quedaran volteadas hasta
que se elija otra ficha, se debe tener buena memoria para recordar donde esta
cada figura.
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ASOCIACIONES

Como su nombre lo menciona, este tipo de actividades
consiste en asociar las imagenes que son iguales y que se encuentran en la
ventana “A y B”; Clic permite elaborar diferentes tipos de asociaciones, los cuales
explicare a continuacion:

CLASES DE ASOCIACIONES

ASOCIACION NORMAL: En esta actividad vamos a encontrar dos ventanas, las
cuales van a tener el mismo namero y tipo de imagenes u objetos, que pueden ser
desde 2 hasta mas de 20, todo dependera del usuario y del tipo de actividad que
desea realizar. Lo que se debe hacer aqui es encontrar y unir las parejas, esta
actividad terminara cuando se hayan relacionado todas las imagenes u objetos de
ambas ventanas. Ejemplo:
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ASOCIACION COMPLEJA: Aqui también vamos a encontrar dos ventanas, pero
a diferencia del ejercicio anterior no van a tener el mismo nimero de casillas, ya
que varios objetos o imagenes de la ventana “A” corresponden a un mismo objeto
de la ventana “B”; por otro lado a diferencia de la asociacién normal las imagenes
no desapareceran al mismo tiempo, es decir, que solo desaparecen los objetos de
la ventana “A”. Ejemplo:

“A” “B”

ASOCIACION DE IDENTIFICACION: En este tipo de modalidad de las
asociaciones solo vamos a encontrar una ventana, y lo que debemos realizar es
cumplir con las instrucciones que se nos dan en la barra de mensajes (la cual se
explicara mas adelante), la actividad habrd terminado en el momento en que
alcancemos el objetivo marcado; por ejemplo:

ACTIVIDAD DE EXPLORACION: Este tipo de actividad tiene como finalidad solo
mostrar una imagen o una grabacion al dar clic en cualquiera de las imagenes que
se encuentran en la pantalla, aqui no se debe de resolver nada, cuando se termine
de explorar todas las imagenes u objetos, ya podemos pasar a la siguiente
actividad con los botones de paso(los cuales explicare mas delante), ejemplo:



ACTVIDAD DE RESPUESTA ESCRITA: Para resolver esta modalidad de las
asociaciones, se tiene que escribir la respuesta en el recuadro en blanco, es decir,
ya sea que se nos pida el nombre del objeto que estamos viendo u otra cosa
relacionada a la imagen, el cual puede encontrarse tanto en los laterales de las
imagenes, como en la parte superior o inferior; el orden en que se respondan no
es importante, ya que eso no afecta el resultado, el movimiento de las casillas se

debe realizar con el raton. Ejemplo:

% Py

¥y BEST FRIEND %
A

W siwags s g
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PANTALLA DE INFORMACION: Esta modalidad de las asociaciones solo tiene la
funcién de dar una introduccién de lo que va a tratar las actividades o como una
caratula para el trabajo que se va a desarrollar. Ya que se ha visto, se puede
pasar a las actividades haciendo uso de los botones de paso o dando un clic en el
titulo si esta tiene un enlace con actividades; por ejemplo:

BIENBENIDOS ESTE MANUAL
LO ELABORO: DANIEL
OLMEDO NORIEGACOMO

PROPUESTA PEDAGOGICA
PARA LA EDUCACI()N
ESPECIAL
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SOPAS DE LETRAS

|
E
0

L |
mjr|x
(] ] [

La sopa de letras es otra de las actividades con la que
cuenta este software, se resuelve de la misma manera que los pasatiempos
tradicionales de los libros y revistas, se deben buscar las palabras escondidas,
cuando ubicamos una de ellas se debe pulsar sobre la primera letra y arrastrar el
raton hasta la Ultima, al darle clic aparecera una manita y una linea que nos
apoyara para no perdernos; se puede mantener presionado el ratdon o por el otro
lado solo moverlo sin presionar después de seleccionar la palabra, al encontrar la
palabra esta se sombreara automaticamente después de darle el clic. La actividad
finalizara cuando se hayan encontrado todas las palabras.

Las palabras se pueden encontrar de manera horizontal, vertical, inclinada e
invertida, todo dependeré del nivel de complejidad con el que se quiera elaborar la
actividad. La Sopa de Letras nos da la posibilidad de colocar 2 ventanas, la de la
izquierda para resolver la actividad y la de la derecha para colocar una imagen
gue se ira destapando de forma automatica conforme se encuentren las palabras.
Se puede colocar un icono especial (si se desea), que al darle clic nos mostrara
cuales son las palabras que necesitamos encontrar (la descripcion de cada uno de
los iconos especiales la explicare mas delante).

Ejemplo:

CRUCIGRAMAS

Los crucigramas es otra de las 5 actividades con las que
cuenta Clic 3.0, la finalidad de este ejercicio es la misma que la de los crucigramas
gue encontramos en los periddicos o revistas, ya que al leer la definicion (la cual
se va encontrar de nuestro lado derecho de la pantalla), debemos tratar de dar la
respuesta que se ajusta a la cantidad de espacios que hay en blanco del
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cuadriculado, de lo contrario esa serd una respuesta incorrecta; las palabras se
deberan escribir de forma horizontal y vertical, algunas se pueden llegar a cruzar,
los recuadros donde se debe comenzar a escribir van a estar de color gris claro,
para tener una guia donde comenzar a escribir las definiciones apareceran de
forma automatica al darle clic en uno de los recuadros y éste a su vez comenzara
a parpadear; de la misma forma que las actividades anteriores, el ejercicio termina
cuando se tienen todas las respuestas correctas. Ejemplo:

?:1:;_"

» HORIZONTAL «

nos da luz

maulla

ACTIVIDADES DE TEXTO

aeiou \

Las actividades de texto son una gran herramienta de apoyo
de trabajo para la introduccion a la lecto-escritura, de acuerdo a la forma en que
se elabore la actividad, ésta nos va a dar la posibilidad de mejorar lo que es la
memoria no solo visual, sino también auditiva, ya que se pueden realizar
actividades con canciones, en donde el usuario o participante escuche la letra y
posteriormente complete la cancion, pero siempre dando un cierto nivel de
complejidad acorde al nivel cognitivo de la persona. Esta actividad tiene diferentes
modalidades que explicare a continuacion:

CLASES DE ACTIVIDADES DE TEXTO

LLENAR HUECOS: La finalidad de esta actividad es la de completar la oracion a
través del llenado del hueco o la seleccion de la palabra correcta al darle clic al
triangulo que aparece al final del hueco, si la respuesta es correcta esta tomara un
color azul fuerte y el fondo usualmente queda de color gris, por el contrario, si la
respuesta es incorrecta la palabra quedara en color blanco y el fondo seréa rojo.
(Los colores tanto de las palabras incorrectas, como los fondos pueden variar de
acuerdo a la elaboracién de las actividades). Para su evaluacion Clic nos da 2
opciones, por una parte al terminar de resolver la actividad si todas las respuestas
son correctas automaticamente después de unos segundos se nos dard la
felicitacion de lo contrario la pantalla permanecera igual; la otra forma consiste en
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darle un clic a la barra que se encuentra en la parte baja al final del texto y que
tiene la leyenda “comprobacién o evaluacion®, la cual nos felicitara si respondimos
de forma correcta, por el contrario, si hay errores en una o mas respuestas estas
se pintaran de otro color, mostrando asi cuales son las que se deben de corregir.
Ejemplo:

Por ahorrarme el , me cortaron mal el

pelo |-
Ay, que voy a hacer ahora! Esto no tiene mejora.

Mis §v| me van a molestar.
A lalvecinos no puedo ni entrar.
sobrinos
NI ciamigos el medio, esto no tiene remedio.
Por hermanos |l peluquero, ahora debo usar

Sus amigos lo vamos a molestar.

A la el ya no puede ni entrar.

Solo me queda un consuelo: que vuelva a crecer
mi pelo.

¢Recuerdas la cancién anterior?

df - Adob... & Sonidosss " & clic- CORTAR2TX..

Quidditech - el juegeil
Madame Hooch j| es una instructora maravillosa, ya que es arbitro de

Quidditchj. Se juega con |T j jugadores en cada equipo [
cazadores, cuidador, golpeadores y un buscador). Los 3
: persiguen la quaffle (pelota ] arrojandoselas

entre ellos para hacer tanto en los E aros. Cada equipo obtiene

puntos cada vez que la E entra a traveés del aro. El cuidador

|[0Iiver Wood) j| sobrevuela el aro intentando que el equipo contrario no

marque el tanto. Los golpeadores como los | mellizos Weasleys j| defienden

su campo de las 2 bludgers (mas pequenas que la bola quaffle) y

se las arrojan a los contrarios tratando de hacer caer a estos de sus escobas.

Los buscadores tratan de atrapar la dorada (del

tamano de una nuez y con alas) abriéndose paso entre los otros jugadores
para atraparla y atesorar 150j puntos para su equipo, terminando el juego

W s mem e r me oell m Dm w R -

Comprobacion

/7 N\
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IDENTIFICAR LETRAS: En esta modalidad de las actividades de texto lo que el
participante debe realizar es la de seleccionar la(s) letra(s) que se le solicitan
dandole un clic y estas de forma automatica cambiaran de color, si se desea
corregir alguna palabra seleccionada solo se le da otro clic y ésta se desmarca. La
evaluacion se realiza de la misma forma que en la modalidad anterior, la diferencia
consiste en que el programa mostrara una ventana en la que se marque los
elementos que faltan por seleccionar. Ejemplo

Verdadero o Falso
-Las frutas y verduras son alimentos muy
importantes en la alimentacion infantil. V F
-Para crecer y estar fuertes es necesario tomar
muchas chucherias. V F
-Los productos lacteos tienen calcio y son muy
importantes para el crecimiento. V F
-Los refrescos tienen muchas vitaminas. V F

Evaluacién

lic CxT]
e

jTodavia falta un elemento!
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IDENTIFICAR PALABRAS: Esta actividad se realiza de la misma forma que la de
identificacion de letras, la Unica diferencia es que aqui se nos piden palabras
completas, y de igual forma es su evaluacion. Ejemplo:

- Los adjetivos

« Los adjetivos son las palabras que nos dicen como son o como
estan las personas, los amimales, las plantas v los objetos.

- casa blanca

= El adjetivo puede ir delante o detras del sustantivo al que se
refiere .

- nueva parada - arbol frondoso

- Senala el adjetivo de cada grupo nominal:
- estos nifios traviesos
- un bebé sano
- esa vieja bascula

/ Comprobacian

L4

ORDENAR PALABRAS: Como lo indica su nombre, la actividad a realizar en esta
modalidad es la de colocar en orden las palabras de una oracién o de un parrafo, y
de igual forma que las anteriores actividades su evaluacion es la misma. Ejemplo:

El teatro:

Mis amigos y yo haremos una de espacio. Deseamos
representar muchas cosas a la vez, donde lanzan una teatro al
obra.

Alli encontraremos una castillo atrapada en un rey, y para
salvarla tenderemos que hacer reir a un princesa que no es de

chocolate. /

Evaluacion

Ordena las palabras correctamente
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ORDENAR PARRAFOS: La metodologia de trabajo y evaluacion de esta actividad
es la misma que la anterior, la diferencia es que aqui se pide ordenar los parrafos,
lo que vuelve mas compleja la actividad, de hecho se puede hacer uso de la letra
de una cancion, donde se le pida escuchar de manera atenta cuando esta se
reproduzca y después que ordene conforme a la cancién o se le puede leer una
historia, todo dependera de la persona que elabore la actividad.

El teatro:

Mis amigos v yvo haremos una obra de teatro. Deseamos

representar muchas cosas a la vez,donde lanzan una nave al

Alli encontraremos una princesa atrapada, y para salvarla
tendremos que hacer reir a un rey que no es de chocolate.

Esa princesa tendra largos cabellos de color castafio y aqgquel
que la logre rescatar, recibira un beso suyo.

Ewaluacion |

COMPLETAR TEXTO: La actividad consiste en completar el o los parrafo(s) que
se muestran en la ventana, y la evaluacion sera de la misma forma que en las
anteriores modalidades. Es muy Gtil como las anteriores, ya que se puede ocupar
como dictado, entre otras cosas. Ejemplo:

El teatro:

Mis amigos y yo haremos una obra de teatro. Deseamos
representar muchas cosas a la vez,donde lanzan una nave al
espacio.

Alli encontraremos una princ[ y para salvarla tenderemos que
hacer reir a un rey que no es de chocolate.

Evaluacion




V.1.2 DEFINICION DE ICONOS

Siempre que se va comenzar a elaborar una actividad en Clic 3.0, tenemos una
ventana que tiene entre sus elementos los iconos de FUENTE y OPCIONES, los
cuales son indispensables para la elaboracion de las actividades, ya que nos
apoyan en las caracteristicas de las mismas, puesto que podemos modificar el
tamafo de los rompecabezas, el fondo, colores, entre otras cosas que a

continuacion explicare:

Contenido:

NUEVA IMAGEN ~ |
Editar contenido

+| Delim. caszillas

Modalidad:

“ Intercambio
> Agujero

~ Doble

~ Memoria

Columnas: Ijl ﬂ
Filas: ljl ﬂ

| Comprimir la imagen

Menszajes:

fFuente| Dpciunea.

Inicial: |

Final: |

wceptar

Dpu:in:-nea.

Este icono nos envia a una ventana en la que podemos

realizar diversas modificaciones como:

Medidaz de las casillas:

Ventana A: Ventana B:

Anchura: ﬂ ﬂ
Altura: ﬂ ﬂ

las actividades.

Nos permite modificar el tamafio de las ventanas de
juego, ya sea agrandarlas o hacerlas mas pequefias, todo depende del autor de
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Yentana pnincipal:

EE BN

R Color sélido... |

 En mosaice ‘* Centrada

Ayuda en la seleccion de colores de fondo de la ventana
principal, dando el clic en la barra que dice color solido, la cual nos muestra la
gama de colores con las que cuenta el software, esto debe ser activado al
seleccionar el cuadro que tiene a su izquierda, por otro lado permite seleccionar
un fondo formal por asi decirlo, dando clic en el rombo que aparece junto a los
diversos cuadrados en la parte superior de la ventana, sin embargo también
podemos colocar una imagen en sustitucion del color; esto lo podemos activar al
dar clic en el cuadro que se encuentra junto a la palabra Imagen, para
posteriormente elegir la imagen; hay que tomar en cuenta que solo se tienen
disponibles aquellas que se han guardado en la carpeta donde se archivara
nuestra actividad. Finalmente con esta ultima opcidén surgen dos posibilidades, la
de colocar nuestra imagen centrada o duplicada en pequefios recuadros cubriendo
todo el fondo; es importante saber que si selecciona la opcion centrada, dicha
imagen debe ser bastante grande, sino ésta sera tapada por la ventana de juego,
por lo que dara la apariencia de no haber nada, es recomendable utilizar la opcion
En Mosaico para evitar este problema.

¥entana de juego:

_ | Fondo transparente

CEcEOB <N
s [ Color solido... |

| Centrada

Valores normales |

Copiar estilo de...

| Estas opciones se aplican en la(s) ventana(s) de juego, ya
sea en “A”, “B” 6 en ambas, es muy similar a la anterior, lo que la hace diferente es
gue nos da la opcién de quedar transparente el fondo, al igual que copiar las
caracteristicas de otras actividades ya elaboradas y aplicarlas a la nueva, y
finalmente si se desea dejar todo como antes solo se da clic en la barra Valores
normales.

Descripcion de la actividad:

Lo que se debe realizar aqui es dar una breve explicacion
de en qué consiste la actividad, esto es opcional, ya que de no llenarlo no afectara
en nada el trabajo que se esta realizando.
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‘ +/| Incluir en informes de usuario . L
Nos ayuda a decidir si deseamos que la actividad

se registre en la base de datos de_informes de actividad. El software por default lo
desactiva, pero es importante darnos cuenta de ello, en caso contrario podemos
desactivarlo dando clic en el cuadro.

Botones:
| Ayuda
| Rompecabezas
| Bandera verde

| Dizsco
| Puerta

| Impresora Otra seccion de ésta ventana es la de BOTONES, los cuales
van a aparecer como iconos de apoyo al usuario que va a realizar la actividad; la
posibilidad de activar dichos botones va a depender del tipo de modalidad de la
actividad, es decir, asociacion, crucigrama, etc., ya que de forma automatica el
software va a cancelar posibilidades que no sean necesarias; por otro lado
nosotros podemos seleccionar que iconos apareceran en la ventana.

o'

4 AYUDA: La funcién de éste icono es brindarnos ayuda para la
solucion de las actividades, ya que nos muestra la respuesta o pistas de aquello
gue debemos encontrar, de acuerdo a la modalidad es el tipo de ayuda que nos
dard; cabe mencionar que lo podemos encontrar en casi todas las modalidades;

por otro lado éste icono se puede o no activar, esto va a depender de la persona
gue elabore la actividad.

_ —
TFE
EF_1L . _ _ ., .
ROMPECABEZAS: Este icono tiene como funcion el facilitar o
volver mas compleja la actividad en el instante en que se esta resolviendo. Esta
opciébn solo se encuentra activada cuando se refiere a la modalidad de

rompecabezas.

l BANDERA VERDE: Al dar clic sobre el icono la actividad sera
barajeada y comenzara de nuevo, al igual que los contadores de intentos, reloj y
aciertos quedaran en cero.
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DISCO: Es una forma de guardar las actividades que ya terminamos
de crear, por otro lado podemos cerrar el programa y éste automaticamente nos
mandara una solicitud de guardar la actividad. (Posteriormente abordare este
punto).

PUERTA: El icono le da la salida al usuario cuando ya ha terminado
de resolver todas las actividades, o cuando ya no desea continuar; por otro lado
también es una forma de guardar la actividad que se ha terminado, ya que
nuevamente el software nos pregunta si deseamos guardar o no, para ya después
salir totalmente del programa.

IMPRESORA: Al activar éste icono tenemos la posibilidad de
imprimir la actividad que esta trabajando el usuario, no requiere una configuracion
especial, es igual a imprimir un documento de Word, la Unica diferencia es que
solo imprime la hoja que visualizamos en ese momento y no todo el paquete de
actividades en una sola orden como Word.

TIPO:
 Grandes

“* Pequenios 1
= Peqguenios 2

Esta seccion nos permite seleccionar el tamafio de los
iconos anteriormente mencionados, ya sean grandes, pequefiosl o pequefios2.

Contadores:

| Aciertos

| Intentos

v| Tiempo Aqui tenemos la posibilidad de colocar iconos, los cuales nos
indiquen cuantas veces intento acertd, cuantas se equivoco y el tiempo que tardo
en resolver la actividad. Estos aparecen en la parte inferior derecha.

— |a|:iert|:|s |intent|:|s |liem|:u:| —

| 2] 2|33
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_ | Botonesz arriba
| Beszaltar marcos

La funcién de esta seccion es la de elegir donde queremos
colocar los botones, si arriba activamos la casilla, de lo contrario no la
seleccionamos, debajo de ella nos menciona que podemos resaltar los marcos,
esto ya depende del estilo de cada autor.

f Fuente

Como su nombre lo menciona, el icono de fuente nos lleva a una
ventana que nos permite escoger el tipo de letra, tamafio, color, sombra, que
llevara nuestra casilla de mensajes, tanto al inicio como al final de la actividad,
ademas de eso, si nuestra actividad tiene escritura en la(s) ventana(s) de juego,
también se pueden aplicar estas modificaciones; en el caso del color tenemos la
posibilidad de personalizarlo como lo hariamos en Power Point; ésta ventana
cuenta con un barra que simplifica el trabajo si se desea que se aplique las
caracteristicas a las ventanas “A” y “B”; como a continuacién se muestra:

Tipa de letra y colores

Fuente: |Ampriur j| | Megrita
| Cursiva

Anchura: ﬂ Altura: ﬂ | Sombreado
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? fiuda
Su funcién es apoyarnos en dudas que nos surgen durante la
elaboracion de las actividades, no es necesario realizar una instalacion especial,
ya que el software cuenta con estos archivos o documentos.

V.1.3 ELABORACION DE ACTIVIDADES

Para elaborar una actividad en Clic 3.0 es necesario crear una carpeta en el
escritorio e integrarle todas las imagenes (estas se deben encontrar en el formato
BMP o JPG, ya que son los formatos que reconoce el programa) que pensamos
ocupar conforme al tema que vamos a desarrollar, luego debemos colocarla en la
carpeta de clic que se alojara de manera automatica al instalar el software en la
‘unidad C” de la computadora, de lo contrario no se podra trabajar, (algo
importante es que no debemos dejar una copia de la carpeta en el escritorio, ya
que al realizar modificaciones podemos confundirnos y guardar los cambios en
esta carpeta y no en la que se encuentra dentro de Clic) posteriormente dar doble
clic en el icono de la aplicacion, el cual aparece en nuestro menu de inicio, de esta
forma se abrira la siguiente ventana:

Archivo Edicion  Opciones Informes Ayuda

@ Francesc Busquets 1992-99
e-mail: fbusquets@ple.xtec.es
http:/iwww.xtec.esirecursosiclic

H
E

Aqui elegimos el link archivo y éste nos despliega varias opciones de las cuales
seleccionaremos la palabra Nuevo y este a su vez nos muestra los tipos de
actividades:
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Abrir Ctrl+F12
Imprimir...
Salir Alt+F4
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Rompecabezas
Asociacion

Sopa de letras
Crucigrama
Actividad de texto

Paquete de actividades

Al escoger alguna, se abre otra ventana donde nos pide en que carpeta vamos a
trabajar y seleccionaremos Clic.

Directorio de trabajo:

lezhelic

[--1
[adfue]
[animcast]
[antozino]
[azocia]
[caperu?]
[canicatu]
[casaped]
[colores]
[cualeg]

_| No lo preguntes mas

Después de esto, buscaremos el titulo de la carpeta que insertamos en Clic, por
ejemplo Gonzo, al seleccionarla se mostrara la ruta de acceso y damos clic en
aceptar para comenzar a elaborar la actividad, no importa cual se llegue a
seleccionar, siempre se tendra que accesar de la misma forma.

Directorio de trabajo:

[ez\clichgonzo

ooy
2 - el N - Ty
Ferres

— T T

" | Mo lo preguntes mas

El programa nos despliega una ventana donde trabajaremos para crear la
actividad; comenzare por explicar el proceso de los rompecabezas:
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Edicion de actividades - Rompecabezas

Contenido: Modalidad: 1
@ n: > Texto # Intercambio Eolumnas:ljlj
HUEVA IMAGEN ~ . -
| J| > Agujero Filas:ﬂ
Editar contenido = Daoble
v| Delim. casillas » Memoria | Comprimir la imagen
fFuente Dpcinnes.

Mensajes:

Inicial: | |

Final: | |

wceptar xiancelar ? fiyuda

Para las modalidades de Intercambio, Agujero y Doble activaremos el icono de
Imagen, posteriormente daremos clic en la flecha de la caja nueva imagen y
seleccionaremos la de nuestro agrado, del lado izquierdo tenemos la frase
delimitar casillas, cuya funcion es cuadricular la imagen si es seleccionada; del
lado derecho vamos a definir en cuantas piezas se cortara la imagen; si nuestra
imagen es muy pequefia o demasiado grande podemos modificarla haciendo uso

¥
i
|

del programa PAINT —  de acuerdo a nuestra conveniencia, el icono de
comprimir imagen solo se ocupara si necesitamos que las imagenes tengan
menos peso, este paso también lo podemos realizar en Power Point. En la parte
inferior colocaremos los mensajes que apareceran al inicio y al final de la
actividad. Es posible poder colocar una imagen en la barra de mensajes, para ello
se debe hacer lo siguiente: escribir entre corchetes el nombre de la imagen con la
extension bmp, ejemplo {gonzo.bmp}, debemos tener en cuenta que se debe
escribir el nombre de la misma forma en que la tiene la imagen, de lo contrario no
funcionara, ya que el programa no podra encontrar el archivo.(en los casos de
doble y memoria la seccidon nos da la opcion de donde deseamos que se coloque
la ventana “A” y donde la “B”, ya sea arriba-abajo ¢ izquierda-derecha ).

En el caso de la modalidad de Memoria se tiene que activar el icono de Texto,
luego daremos clic en la barra de editar contenido y se nos mostrara una ventana
gue nos pide darle nombre a un bloc de notas en donde integraremos los datos de
las imagenes que ocuparemos para elaborar la actividad, ejemplo:

Nombre del archivo -

Ezcriba un nombre para el archivo que desea
crear. Puede utilizar hazta 8 caracteres zin
espacios, efnes ni acentos.

Mombre: I:I TXT

! Aceptar | Cancelar | !
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j DAMY - Bloc de nc:tas-

Archive Edicién  Formate Ver Ayuda

fgonzo. bmp}
tcamila. bmp}
irene. bmp}
ifosi.bmp}
frufo. bmp}

Se debe cerrar la ventana y se nos pedira que si lo deseamos guardar y daremos
clic en aceptar, posteriormente busquemos nuestro bloc en la barra de Nueva
Imagen _y finalmente le daremos las caracteristicas con nuestros iconos de
Opciones y Fuente.

Al guardar nuestra actividad aparece una ventana que nos pide que le demos un
nombre para poder guardarla, luego de esto el programa le dara la extension PUZ,
y lo guarda en la carpeta.

| TIPD: Rompecabezas
AlchivDI DANN_PUZI

Info: %
I - RCeptar
[ =l
1]

Directonio: c:hclicimanual
Archivos: Directorios: x:ancelal

[-1

[-5-]
L] ? fuda

Actividades de Asociacion

Cuando se van a realizar actividades de Asociacion, el programa de igual forma
que los Rompecabezas, nos muestra una ventana donde seleccionaremos el tipo
de modalidad, con cada una de ellas se trabaja de la siguiente forma:
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[ |
TIPO: “# Asociacion normal > Modalidad de exploracion
 Aszociacion compleja  Pantalla de informacidn
> ldentificacion  Respuesta escrita
Ventana A: Ventana B: _| Solucién a la ventana A
> Imagen * Texto > Imagen + Texto O ofmagen *+ Tenin

[nUEVD TEXTO -] [[NUEVO TEXTO ~|
/| Delim. casillas /| Delim. casillas

+'| Barajar +'| Barajar Columnas: ljl ﬂ
: Filas: 3 ﬂ

Editar contenido Editar contenido

Posicidn: * AB BA >g > n

j Fuente
Mensajes:
Inicial: | |
Final: | | E)Opciones.
Viewr| | Mool | P s

En la Asociacion Normal debemos activar las ventanas “A” y “B” en la opcion de
texto, luego dar clic en la barra de Editar Contenido, el cual nos mostrara un bloc
de notas como el del rompecabezas y que llenaremos de igual forma, lo que lo
distingue es que todo lo que escribamos en la ventana “A”, aparecera en el bloc de
la ventana “B” de forma automatica, otra diferencia aqui es que las imagenes
seran visibles desde el principio y no se taparan en el caso de equivocarnos. Una
de las ventajas que ofrece la modalidad es la de combinar imagenes y palabras,
es decir, se debe escribir el contenido de la ventana “A” y en el mismo orden lo
que deseamos asociar en la ventana “B”, tomando en cuenta que se tienen que
elaborar en dos blocs diferentes, ejemplo:

ﬁ DA - Bloc dﬂ_ ﬁ F& - Bloc de notas .

Archive  Edicion  Formato  Ver Archive Edicidon  Format
|| [irene. bmg} | rana

io0s0. bmp fosi

frufo.bmp} perro

iquico. bmp} i fio|

Ya que se tiene listo, se procede a especificar las caracteristicas de la actividad y
se tiene la posibilidad de escoger en que posicion se colocara cada ventana.

En la Asociacion Compleja se debe llenar de igual forma un Bloc de notas, la
diferencia con la anterior, es que aqui se le debe asignar una relacién, es decir
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gue imagen debe se asocia con solo 2 respuestas, para aplicar esto se debe dar
clic en los iconos que se muestran en la siguiente imagen:

.
Edicién de actividades - Asociacion

TIPO: > Aszociacidn normal > Modalidad de exploracion

< Agociacion compleja > Pantalla de informacidn
I
> Identificacidn > Respuesta escrita
Yentana A:- Yentana B: +| Solucidn a la ventana A
> Imagen “* Testo > Imagen “* Texto  Imagen “+ Texto

| da_txt j| | pa.txt ﬂ| | pa.txt ﬂ|

Editar contenido

Editar contenido Editar contenido

v| Delim. casillas v| Delim. casillas B

v| Barajar +| Barajar Columnas: - )
s

Posicionn * AB > BA >f;' >g Filas:ljl B

fl:l 1=nba |

Donde se nos muestra el siguiente cuadro:

| Resolucidn inversa Columnas B: Ijlﬂ Filas B: Dlﬂ

Yentana A [origen]): Yentana B [destino]:

[CASILLA EN BLANCO) [CASILLA EN BLANCO)
[CASILLA EN BLANCO) [CASILLA EN BLANCO)
[CASILLA EN BLANCO1 [CASILLA EN BLANCO1

Se debe escribir en otro Bloc el nombre de la imagen o las palabras con la que se
asocia, y posteriormente dar clic en aceptar una vez que se tiene definido la
correlacion y ya queda lista la actividad.

En la modalidad de Identificacion el proceso se trabaja de igual forma, la diferencia
agui, es que se indicara cual es la(s) unica(s) respuestas correctas, esto es a
través de dar clic primero en la ventana de origen y luego en la ventana destino
conforme a lo que se busca; para que posteriormente en el
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Yentana A [origen]): Yentana B [destino]:
|
{ozo.bmp} =i

frufo_bmp}

{quico_bmp}

[CASILLA EN BLANCO]
[CASILLA EN BLANCO]
[CASILLA EN BLANCO]
[CASILLA EN BLANCO]
[CASILLA EN BLANCO]
[CASILLA EN BLANCO]
[CASILLA EN BLANCO]
[CASILLA EN BLANCO]

Asignarlo todo a la seleccion actual | CASILLA NO ASIGNADA

proceso de resolucion el usuario seleccione en base a la instruccion que se
encuentra en la barra de mensajes; y finalmente se le dan las caracteristicas como
a las anteriores actividades.

En la Opcion de_Exploracion la forma de trabajo consiste en crear un Bloc con
sonidos (para realizar este proceso se tiene que grabar la narracién haciendo uso
del programa “grabadora de sonidos” con el que cuenta la computadora, ya
grabado se debe colocar en la carpeta con la que se esta trabajando; para que el
programa reconozca el archivo se escribira con la extensiéon WAV de la siguiente
forma {ejemplo.wav}, de lo contrario no funcionara, ya que no reconoce los
archivos en MP3 ni WMA) e imagenes para que al dar clic en los recuadros
reproduzcan cierta informaciébn que se desea transmitir al usuario, o crear
conexiones a otros paquetes de actividades dando asi la continuidad, por otra
parte si se desea se puede utilizar el Software como método de evaluacion
sustituyendo asi el examen escrito como se conoce.

Por otra parte se tiene la Pantalla de Informacién, aqui solo se va a utilizar una
ventana, ya que el programa inhabilita la ventana “B”, por lo que solo se llena un
Bloc, en la que no se pueden ocupar imagenes y escritura por separado, sin
embargo se puede ocupar una imagen de fondo y grabar lo que se tiene escrito Si
el usuario tiene problemas de lectura, la finalidad como se explico anteriormente,
es la de explicar al usuario que tipo de actividad esta a punto de comenzar, ya sea
una prueba de evaluacién, un ejercicio de reforzamiento, etc., aqui no tendra mas
que poner atencion a lo que la pantalla le esta mostrando.
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Finalmente tenemos la modalidad de Respuesta Escrita, aqui se debe llenar dos
blocs, pero la diferencia mas importante es que no son ventanas “A y B”, sino que
se llenara un bloc que aparece en el icono que tiene la leyenda “solucion a la
ventana A”, es decir, de manera manual debemos dejar inhabilitada la ventana “B”,
como se muestra en la siguiente imagen:

TIPO: ~» Azociacion normal » Modalidad de exploraciin
+ Aszociacion compleja  Pantalla de informacion
> Identificacion * FlesEuesta escrita
Yentana A: Yentana B: +| Solucidn a la ventana Al
> Imagen “* Texto o obmanen * Texto > Imagen “* Texto
| da.tut | [|MUEvO TEXTD ~| | pa.tut ~|
Editar contenido ‘ Editar contenido ‘ Editar contenido
| Delim. casillas V| Diedin, cuaifas N
| Barajar | Eavasa Columnas: -
L1
Posicionn * AB >BA > 4; > E Filas: j
Menzajes:
Inicial: |
Final: | | ‘Dpcinnea.

wceptar xiancelar ? fyuda

Al guardar nuestra actividad nuevamente el programa nos solicita darle un nombre
para poder guardarla y de manera automatica le dara la extensiéon ASS




75

" GUARDAR ACTIVIDAD O PAQUETE

| TIPD: ASOCIACION

Archiv@ MUPPET.ASS 1

[Ws]) [
Info: [ | ||
— ’— %.999!.@!_

Directorio: c:\clichmanual

Archivos: Directorios: xtancelar
[--]1
[-c-]
[-d-]

SOPAS DE LETRAS:

Al elegir esta modalidad se despliega la siguiente ventana:

Edicion de actividades - Sopa de letras
_ | ¥entana derecha Sopa de letras:
3636 3 3E 36 36 36 I I
“ imagen o fews | Col J
MUEVA IMAGEN ~ | [ 1 <] ool
3636 3 3E 36 36 36 I I
‘ Filas: HEREXXRXER %ceptar
l] J
_ | fiekm. casilas |—|J
Palabras escondidas:
J xtancelar
: - [ - |
cot: [ 10 frues ]
| | Delimitar casillas ? fyuda
Mens. inicial: | | fFuente
Mens. final: | | BiOpciones.

Se debe comenzar colocando palabras en la casilla de “palabras escondidas”,
haciéndolo en forma de listado y sin puntos ni comas, ya que se escribiran esas
misma palabras en la casilla de “sopa de letras”, para ello se escribira de la
siguiente forma: daremos clic en el asterisco y colocaremos una letra,
avanzaremos con la flechas del teclado « » v 4 vy asi sucesivamente hasta
escribir la palabra por completo, se pueden colocar las palabras de forma vertical,
horizontal, diagonal e invertidas, se pueden anexar filas y columnas haciendo uso
de las casillas que se encuentran debajo de los asteriscos; solo se deben colocar
las palabras que se escribieron en la otra casilla, el programa de manera
automatica sustituira los asteriscos por letras, de esta forma se ahorra el tiempo
de realizar el llenado de todos los espacios.
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Se tiene la posibilidad de colocar una imagen o palabra(s) la cual aparece poco a
poco por recuadros cada vez que se encuentre una palabra escondida, para ello
se activara el recuadro que se encuentra a la izquierda de la palabra “Ventana
derecha” y se seleccionara una imagen de las que se tienen en la carpeta; del lado
derecho se define en cuantos cuadros se divide la imagen o texto, hay que tomar
en cuenta que se debe hacer coincidir el nimero de palabras con el de los
recuadros, ya que de lo contrario aparecera toda la imagen y pueden faltar
palabras por descubrir o viceversa, también podemos marcar si se desea que se
vean o no las lineas que lo dividen a través de la opcion “delimitar casillas”, para
posteriormente colocar los mensajes y caracteristicas haciendo uso de nuestros
iconos de fuente y opciones. Nuevamente aparecera un cuadro pidiéndonos que le
demos un titulo para guardarlo con la extensién SOP.

CRUCIGRAMAS:

Al seleccionar la modalidad se despliega la siguiente ventana:

Crucigrama:
J ABCDEFGHIJKLMHOPQRSTU

36363696 96 3 363

N

2

36363696 96 3 363
36363696 96 3 363

OO e L P =

36363696 96 3 363
36363696 96 3 363

2

efiniciones verticales:

[~ Bl

A |-

¢

D 1

E = =

F Col.: j Filas: Ej

Mens. inicial: || | fFuente

Mens. final: | | E)0pciones.
%ceptar x[lancelar ? fyuda

Debemos colocar una definicion en la casilla “definiciones horizontales” y en la
casilla “definicion verticales” colocaremos la respuesta, posteriormente en la
casilla “crucigramas” colocaremos solo la respuesta, de la misma forma que el la
Sopa de Letras se pueden aumentar columnas y filas a través de los cuadros que
se encuentran debajo de los asteriscos y el llenado también sera de igual.
Posteriormente se especifican las caracteristicas como se realizaron en los
ejercicios anteriores. La extension que le dara el programa al guardar la actividad
sera la de CWR.
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ACTIVIDADES DE TEXTO

Encontraremos la siguiente ventana:

( — 3
Edicion de actividades - Actividad de texto

TIPO: <+ Llenar huecos  Identificar letras  Ordenar palabras

> Completar texto ~ ldentificar palabras > Ordenar parmrafos

l&sﬂ NOOREE i

fFuente

Mens. inicial: | |

T abulador: j Dpcione&.
=]

Mens. final: | |

Para cualquiera de las modalidades de esta actividad se debe colocar un texto, ya
sea largo o corto, al elegir la opcién de Llenar Huecos” se seleccionan las palabras
que desaparecen y después se da clic en el icono del lapiz _con signo de
interrogacién_y que son sustituidas por lineas que el usuario debe llenar.

En el caso de “Completar Texto” se selecciona una frase y se lleva a cabo de la
misma forma que la opcién anterior, la diferencia aqui es que no aparecen lineas
sino que el espacio queda en blanco para que el usuario lo complete y en la parte
baja aparece la leyenda “evaluacion”, de esta forma al darle clic el programa
indicara si es correcta 0 no su respuesta.

Para la ldentificacibn de Letras se puede hacer uso de frases o letras y
seleccionamos la que el usuario debe identificar como en las otras opciones.

La opcion “Identificar Palabras” trabaja de la misma forma que la anterior, la
diferencia aqui es como su nombre nos lo indica, buscaremos palabras y se
realiza el mismo proceso que las otras modalidades para crear el trabajo.
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Las modalidades de “Ordenar Palabras” y “Ordenar Parrafos ” se diferencian de
las anteriores en que el programa mostrara en desorden el texto que se le indica al
crear la actividad, algo muy importante es que el autor debe escribir el texto en
orden, el software se encarga de barajar las palabras o parrafos marcados.

La extension con la que se guarda la actividad es TXA.

Los iconos que se encuentran en la ventana de “actividades de texto” se refieren a
lo siguiente:

ERs
; ‘ ‘ E Tienen la misma funcion que Word, es decir, cortar,
copiar y pegar en la ventana en la que se esta trabajando.

En este icono podemos colocar un muy breve texto, imagenes, incluso
videos cortos, todo depende del autor de la actividad, se activa al dar clic sobre el
icono y se despliega la siguiente ventana en la que colocaremos alguna de las
opciones antes mencionadas y aparecera de forma automatica.

Definicion de casillas

Texto:

hola amigos lectores| AanlmEr ﬂ
Altura: ﬂ

| Texto centrado | Con marco

%ceptar xlancelar ? Aida
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TIPO:  Llenar huecos > Identificar letras  Ordenar palabras
“*+ Completar texto  ldentificar palab > DOrd arraf

] 3/ule] iz =

hola amigos x[lancelarl

lectores

bienvenidos lectores a este manual

=

f Fuente
Tabulad :ﬂ Dpciones.

Mens. inicial: | |

Mens. final: | |

e

Se utiliza para convertir letras o palabras en incognitas, al seleccionar
ésta opcion se abre una ventana que da dos opciones, por un lado “todas las
expresiones que sean” y debajo se encuentra una casilla en donde se colocara la
expresion, ejemplo: “un” y automaticamente todas las veces que aparezca se
seleccionara como en la siguiente frase: “en un dia de verano algunos unicornios
corren por...” y siempre buscara la expresion tal y como el autor la escribio,
respetando las mayudsculas y mindsculas, es decir, no se marca si se encuentra
escrita en mayuscula “UN” y viceversa.

Creacion automatica de incognitas

Convertir en incdgnitas. .

“# Todas las expresiones que sean exactamente:

+| Solo palabras completas

> Todas las palabras que contengan la expresion:

Por el otro “todas las palabras que contengan la expresién” y marcara no solo las
letras, sino toda la palabra ejemplo: “m” en la frase “Memo va todos los dias al
campo...”, por lo que si se desea que se marquen mas posibilidades se debe
realizar el proceso “n” veces como sea necesario, ya que el programa no acepta
mas de una opcion, es decir, primero escribimos m y cerramos y volvemos a
realizar la accién con f, este proceso no cancelara la orden anterior.
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Nos apoya a marcar cuales son los parametros que se van a evaluar en
las actividades en cuanto a lo siguiente:

__| iCoincidencia mayisculas/mindsculas _| Mostrar antes de empezar. ..

| Evaluar acentos y caracteres especiales
+*| Evaluar signos de puntuacion

| Tolerar espacios repetidos

V| Evaduecidn coniingg
| Bale de modugsia of Honar hueos
| Pusgnae Hadladn g aoiaing

+| Botdn de evaluacidn:

|Evaluaci6n

| Indicar los errores letra a letra

Parametroz de identificacion de errores:

Pasos: ﬂ Campo exploracion: Ijl ﬂ

Todas estas opciones nos las da por default, por lo que no hay mayor problema si
olvidamos marcarlas.

V.1.4 EMPAQUETAR ACTIVIDADES

Cuando se ha concluido de elaborar todas las actividades, el siguiente paso es
empaquetarlas para que el trabajo este listo, para ello lo primero que se debe
realizarse es dar clic el en icono Archivo y seleccionar nuevo y posteriormente la
opcion Paquete de Actividades

[EIGTTEN Edicién  Opciones  Informes

Abrir Ctrl+F12 Asociacien
Sopa de letras

Guardar Mayisculas+F12

Guardar como... F12 Cru.u.grama
Actividad de texto
Imnprimir... —
Paquete de actividades

Salir Alt+F4 I

Al realizar lo anterior se abrira la siguiente ventana
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PAQUETE DE ACTIVIDADES

Actividades: Paquete:

e.s0) esop |
:

n.sop
»» Afadir »>
Eliminar >>

_| Paso automdtico B ;
v Botones de pans Retardo: lle m
_|B de paso de actividad d

v| Botén DISCO __| Hecesita pantalla a B0Dx600

| Botén PUERTA __ | Necesita 256 colores

%ceptall ‘xtancelarl ‘ ? Ayuda |

La funcion que se realiza aqui es darle un orden a nuestras actividades para que
estas se puedan encadenar y posteriormente empaquetar. Del lado izquierdo se
encuentra una lista de los titulos con sus extensiones de las actividades que
realizamos, aqui se le da el orden que el autor desee, para ello se da un clic en el
titulo y un clic en la caja con la leyenda “afadir’ para que pase a la ventana de la
derecha, asi para toda la lista, si se llega a tener un error, se debe seleccionar la
que deseamos quitar del lado derecho y dar clic en la caja con la leyenda
“eliminar”. Una vez que se ha concluido este paso, encontramos en la parte baja
los siguientes elementos:

Paso Automatico: Al elegir esta opcion el programa tendra la orden de que sélo
pasara a la siguiente actividad cuando la actual se haya resuelto de forma
correcta.

Retardo: Se refiere a cuanto tiempo debe pasar después de haber resuelto
correctamente la actividad para que el programa de manera automatica nos
muestre la siguiente que se debe resolver, el tiempo nosotros lo indicamos
haciendo uso de las flechas; algo muy importante es que ésta opcion solo se
activa si se elige el “Paso Automatico”.

Botones de Paso: Cuando seleccionamos esta opcion en nuestra ventana de

juego aparecen iconos de flechas ‘ ’ los cuales nos ayudan a pasar a la
siguiente actividad sin la necesidad de resolverla. Tenemos la posibilidad de
elegir si deseamos colocarlos juntos o separados.

Botébn de Disco y de Puerta: Son los mismos iconos que se explicaron
anteriormente.

Necesita Pantalla y Colores: Con estas opciones podemos hacer que las
imagenes sean mas grandes y los tonos se ajusten para una persona que tenga
problemas oftalmologicos.
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Finalmente cuando se han seleccionado todos los elementos se le da clic en el
recuadro que tiene la leyenda de “Encadenamiento” para que el programa realice
la funcidn y que nuestra actividad quede de forma continua, posteriormente el
programa nos solicita darle un nombre y le dara de forma automética la extension
PAC y nos preguntara si deseamos guardar los cambios y aceptaremos.

El siguiente paso para concluir de nuestra actividad es la de compactarla, para ello
nos dirigimos a nuestro menu de inicio que se encuentra en el escritorio de la
computadora y buscaremos la carpeta de Clic y seleccionaremos la opcion
ClicPac que nos muestra la siguiente ventana:

TIPD:
(* Paguetes Clic normales [*.PALC]

(" Paquetes Clic compactos [* PCC)
| — c: [Daniel] jl

= e\
3 act

3 manual

0 archivos
[ Mo explorar fuera del directonio del paguete
[ Mo explorar encadenamientos de paguetes

Cerrar ‘ | Apuda ‘

En esta ventana se selecciona Paquetes Clic normales (*.PAC) y después la
carpeta que vamos a compactar dando sobre ella doble clic y aparecera en la
ventana de la derecha un listado de las actividades elaboradas ya empaquetadas
junto con los archivos de sonido e imagenes; el siguiente paso es dar clic sobre la
casilla que tiene la leyenda de “Compactar” y se despliega la siguiente pantalla:
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Archivos incluidos en el Archives excluidos del

paquete compacto: paquete compacto: Descripcion:
n_pac

E2.S0P

E.SOP

H.50P

Crear el paguete compacto

Cancelar

Pagquete compacto:
|c:\c|ic\manual\n.PCC |

Ayuda

Si necesitamos eliminar algun archivo se realizan los mismos pasos que cuando
se ordenaron en el paso de “Empaquetar’ de lo contrario no se realiza ningun
movimiento, posteriormente damos clic en el casillero de “Crear el paquete
compacto”, el programa nos muestra la siguiente ventana

I.-"' "\-.I 4 Archivos compactados sin errores,
' ;Queréis borrar estos archives ahora que se encuentran en el paquete
compacte?

Si | Mo ‘

donde se nos indica la cantidad de archivos compactados sin errores y la pregunta
de que si borramos archivos y aceptamos. Finalmente nos muestra la ventana
ClicPac y cerramos; de esta forma queda lista la actividad, la cual puede ser
instalada en cualquier equipo copiando y pegando la carpeta.

Para tener un orden de todas las actividades que se coloque en otro equipo es
recomendable colocarlas dentro de la carpeta de Clic, la cual como ya se
menciono aparece de forma automatica en la “unidad C” del equipo al instalar el
software.

Una vez compactada la actividad ya no se puede realizar modificaciones, para ello
se tiene que descompactar, realizando los siguientes pasos:

Nos dirigimos al menu de inicio y se busca la carpeta de Clic y seleccionamos
“ClicPac”, en este caso damos clic en la opcion de “Paquetes Clic Compactos” y
seleccionamos la carpeta en la que se necesita realizar los cambios y se podra
visualizar todas las actividades que tiene la carpeta.
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ClicPac

TIPO:

Archi tad :
’7 " Pagquetes Clic normales [* PAC) CELRRSS SIS G

chelichmanualsh. poo
+ Paguetes Clic compactos [*.PCC)

n_pac
E2.50P
[=le: [Daniel] ~|| |E.sop

=y N.S0P
c:
= clic

n.nce

4 Archivos - 1 Paguete - 3 Aclividades
[~ Mo explorar fuera del directorio del paquete
[ Mo explorar encadenamientos de paquetes

Cerrar | Descompactar... Copiar... Ayuda

El programa nos marca la casilla “Descompactar’ y se da clic, mostrando todos los
archivos que se van a extraer como se ve a continuacién

Seleccione log archivos a extraer y la carpeta de destino:

Destino: Archivos a extraern:
|E|c: [Daniel] LI|

Ereh
= clic

P manual

c:hclickmanual

Extraer I Cancelar Ayuda

Finalmente se le da clic en la casilla “Extraer” para que realice la funcién, al
terminar se muestra una ventana que nos dice la cantidad de archivos extraidos
sin error y aceptamos, regresaremos a la ventana de CliPac de forma automatica
se cierra y “listo”, ya se pueden realizar todos los cambios que se necesitan; para

volverla a compactar se llevan a cabo los pasos que se mencionaron
anteriormente.
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V.1.5 INSTALACION

Se debe dar doble clic sobre el icono de aplicacion “Clic30es”, la pantalla se torna
de color azul oscuro y nos muestra una ventana que nos explica que se copiaran
en el CPU los archivos necesarios para el correcto funcionamiento del programa
como se muestra a continuacion

== Instalacién de Clic 3.0

Clic

& 3.0

Version 3.0 instalacion d= Ciic 30 [N

© Francesc Busquets 1992 - 1999

'0.' Este programa copiard en su ardenadar los archivas
- necesanos para utiizar Clic v, silo desea, instalard
también un conjunta de actividades de sjemplo que
ilustran su funcionamisnto.

L Beplar

Se acepta y automéaticamente se inicia la instalacion y muestra una ventana que
habla sobre la instalacion de nuevas evaluaciones en donde se debe aceptar si se
tiene red o negarse si no se tiene, no es un requisito indispensable aceptar en el
caso de tener red, ya que no afecta en nada.

Nos despliega una ventana que nos indica si se desea que aparezca un sistema
de informes cada vez que se abra el programa para crear una actividad, se puede
elegir indistintamente ya que no afecta el funcionamiento del programa.
Posteriormente nos despliega la siguiente ventana

Administrador de programas A @J

Indique el nombre del grupo donde deszes ubicar log
iconos del programa Clic 3.0

Grupo de programas:
[Ci]
Accessones “
Activision
Adrminizgtrative Tools
Cliz
Coloring Book, 3 - SHAREWARE
Ginkgo Paint!
Little Soldiers
Maintenance j
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Aqui se nos muestra la direccion en la que podemos encontrar la ubicacion del
programa y nos despliega una ventana en la que se pregunta si se deseamos
tener las actividades de ejemplo que se incluyen en el programa, se elige aceptar
y posteriormente nos explica si queremos la nueva versidon de “ClicPac” y
aceptamos, finalmente nos abre una ventana en la que se indica la direccion en
donde se pueden bajar actividades elaboradas por diversos usuarios, y en la que
uno puede subir su actividad para que otros puedan conocerla y trabajar con ella,
y listo ya tenemos nuestro software y podemos comenzar a trabajar sin ningun
problema.
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V.2 INTERFACES DE CONTROL

V.2.1 Descripciony Uso

Una Interface de Control, es un puente para realizar una accion por parte del
usuario y que el mensaje sea claro; es decir, un apoyo para controlar algo sin
tocar el objeto, un punto muy importante es que el blanco o interface debe ser
visible y fécil de tocar.

En este caso se va a elaborar un puente entre la computadora y el usuario, a
través de un switch que va conectado al mouse, ya sea para realizar la funcion del
boton izquierdo, derecho o0 ambos; de acuerdo a la intencién que se busque.

Para elaborarlo se necesita el siguiente material: 2 Cd’s (que ya no sirvan), 2
broches BACO, cable (interno) para computadora, un plug encapsulado, hule
espuma, un Jack, cautin, soldadura, silicon, un mouse, desarmador, fommi (de

cualquier color), una figura pequefia de fommi (para decorar) y tijeras.

» Primero se debe abrir el mouse teniendo
cuidado de no perder ninguna pieza, y se saca
la tablilla de color verde o crema (segun el
modelo del mouse) que se encuentra en su
interior.
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» A continuacion se voltea la tablilla y se puede observar que debajo de los
botones con los que se hace el “clic’ hay 3 puntos plateados.

> Se pela el cable para computadora y se soldan 2 de los puntos
comenzando con el que esta mas a la orilla y el de en medio, dejando libre
el que se encuentra mas al centro; esto se realiza en el botén izquierdo o si
se desea en ambos botones (realizando el mismo proceso en el otro
extremo).
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» Ahora se debe soldar el otro
extremo del cable en el plug
encapsulado como se
muestra en la foto.

> Se perfora una seccion de la parte superior del mouse en donde se va
atorar en plug encapsulado, como éste tiene
una especie de rondana con rosca se ocupara
para que se sostenga, (si se desea se puede
poner un poco de silicon alrededor de la
rosca) se cierra el mouse y queda lista la
adaptacion en el mouse.
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» Para elaborar el switch se debe comenzar cortando las orillas de los
broches BACO, para después soldar a cada uno cable para computadora,
(y asi tener un positivo y un negativo) del lado inferior que se asemeja a
una canaleta

» #Los broches se deben pegar con el silicon a cada uno de los Cd s(del
lado de la caratula) del lado contrario de la soldadura y estos se tienen que
pandear un poco para que se logre el contacto al momento de presionar los
discos. Después se va a pegar dos trozos pequefios de hule espuma a uno
de los Cd’s, el cual evitara el cualquier contacto accidental, y asi solo
funcione al presionarse.




>

El otro lado del cable se
soldara al Jack como se
muestra en la imagen.
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» Se enciman los Cd’'s
de forma que los
broches BACO queden
en cruz Xy
finalmente se forran
los discos con el
fommi para darles una
buena presentacion.

jAhora ya se puede
conectar el switch al mouse y esta listo para ocuparse!.

Se pueden elaborar diferentes formas de Switch con otros materiales,
todo dependerd de la creatividad de cada persona.
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CONCLUSIONES

Nos encontramos en la época de la tecnologia, la cual va avanzando a grandes
pasos y debemos hacer uso de ella para mejorar los medios de ensefianza
educativa para las personas con discapacidad, y que éstas puedan acceder de
forma mas sencilla a los contenidos curriculares. Esto no quiere decir que utilizarla
nos garantiza un aprendizaje, ya que sino sabemos adecuarla no nos servira por
mas actualizada que se encuentre.

La experiencia que he ido adquiriendo en estos afios me ha permitido comprender
hasta cierto punto cdmo es el mundo de una persona con discapacidad, puesto
que cada persona con discapacidad a pesar de presentar caracteristicas similares,
reaccionan de forma distinta y su evolucion es mucho muy diferente.

Me parece o puedo asegurar (en mi caso en particular), que estos chicos desde
los mas pequefios hasta los mas grandes, me han ensefiado mas a mi de lo que
yo les he podido ensefar. Ya que ellos son los que inspiran a desarrollar nuestra
inventiva, para buscar la mejor forma de trabajo. En este caso fue el utilizar el
software Clic 3.0, cuya plataforma ha apoyado a desarrollar en ellos una mejor
atencion visual, auditiva, seguimiento de instrucciones, coordinacién visomotriz,
discriminacion visual, percepcion, orientacion espacial y temporal, concentracion,
verbalizacion, memoria visual y auditiva, asociacion, agilidad y célculo mental,
lecto-escritura. Todo esto ha llevado tiempo, y los resultados han variado de
persona a persona, ya que cada uno de ellos presenta un nivel cognitivo diferente.
Los resultados en su mayoria se puede observar en un tiempo no mayor a un afio
y medio. Algo que no puedo dejar de mencionar es que al verlos trabajar, me
asombra el esfuerzo y tenacidad con lo que lo hacen, a diferencia de algunas
personas que no presentamos alguna discapacidad.

Clic 3.0 ha sido una gran herramienta de trabajo para consolidar contenidos
curriculares que me solicitan los maestros, ademas de los temas que por mi
cuenta he trabajado, pues los nifios se divierten mucho; y no solo eso, sino que al
elaborar las actividades he podido sentirme de nuevo en la escuela, ya que

cuando investigo algun tema, puedo profundizar y recordar mas cosas, y si algin
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alumno tiene dudas, puedo responder con toda confianza, puesto que muchas
veces llegamos a olvidar ciertos detalles.

Las interfaces de control han sido una gran herramienta, ya que los nifios se
sienten de verdad incluidos en la actividad. Muchas veces, por su espasticidad su
interaccion consistia solo en observar, y con este apoyo tecnolégico ellos se dan
cuenta que son los que estan interactuando con la computadora a través del
swicht, ya su vez manejan el programa.

Es indispensable mencionar que no deseo conformarme con saber aplicar este
software, sino continuar capacitindome y asi acrecentar mis herramientas de
trabajo y que los chicos aprendan cada dia mas y con nuevos métodos. Existen
programas muy interesantes, que permiten el desarrollo de ciertas habilidades en
especifico, como “Plaphoons”, que apoya la comunicacion a través de un tablero
digitalizado, que permite comunicar estados de animo, necesidades, entre otras
cosas. También podemos encontrar “Suefia Letras” que ayuda al aprendizaje del
Lenguaje de Sefias Mexicano, por mencionar algunos. Como podemos observar el

conocimiento nunca termina y siempre se encuentra en constante cambio.

Algo que deseo comentar es que me habria agradado que en el plan de estudios
existiera una materia que hablara sobre la tecnologia y la educacién, mas
especificamente, como hacer uso de la computadora y del software, para trabajar
con chicos que presentan una discapacidad al igual que aquellos que no la tienen.
Desde un punto de vista muy personal seria una gran herramienta para nuestra
formacion académica, pues como pedagogos es nuestra obligacion estar a la
vanguardia de todo aquello que podamos utilizar como recurso para resolver
problemas que tengan que ver con la educacion. Al iniciar mi labor en APAC me
encontré con esta problematica, la cual fui superando gracias al apoyo por un lado
de la institucion y por el otro el tomar cursos de los TIC's ofrecidos por la

Secretaria de Educacion Publica.

Finalmente puede decir que me siento satisfecho con la labor que estoy realizando

dia a dia con mis chicos, les llamo mis chicos ya que los siento no como alguien
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ajeno, sino como ya parte de mi familia, yo se que es una labor titAnica pero es
algo que vale mucho la pena. He visto sus avances conforme pasa el tiempo,
como el de darle un significado al movimiento del Mouse y del swicht, ser un poco
mas independiente en el uso de la computadora para aquellos que no requieran la
adaptacién tecnologica, trabajo en equipo, entre otros, eso es un gran motivante

para buscar siempre estar mejorando el trabajo para ellos.
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