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RESUMEN

Las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion resultan grandes aliadas del profesor
para favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que posibilitan atender a diferentes
Jformas de aprender y considerar las diferencias individuales de alumnos y profesores. El énfasis
se debe dar a la adecuacion de los medios utilizados para poder alcanzar los objetivos de aprendizage,
respetando las condiciones de respuesta de los alumnos y la metodologia del profesor. Presentamos
las lineas fundamentales que han servido de base en el diseito, la elaboracion y aplicacion del
software educativo "Hércules y Jild", recomendado para el trabajo pedagdgico con alumnos que
presentan necesidades educativas especiales. En este proceso se han abordado varias lineas de
accion: 1. fundamentar su realizacion con una base cientifica y tecnoldgica, para lograr una relacion
y motivacién amigable del alumno con la mdquina; 2. ofrecer una base cientifico-pedagdgica-
metodoldgica para intentar alcanzar un atractivo tal que el alumno pueda construir conocimiento a
través de su interaccion con el software y sus actividades derivadas. Se aspira a que las tecnologias,
y en particular el software educativo, puedan contribuir a posibilitar el aprendizaje de todos los
alumnos, que presenten o no necesidades educativas especiales.
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INTRODUCCION

Actualmente, vivimos en un mundo globalizado, que estd en constante transforma-
cién, donde cada dia se crean nuevos recursos tecnoldgicos cada vez mds desarrollados
y modernos.

Al hacer hincapié en el hecho de que la escuela no puede existir sin una conexién
con el mundo, el profesor no puede ignorar los recursos tecnoldgicos existentes, sino
enriquecer su practica utilizdndolos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues educar
es desarrollar, lo mds plenamente posible, todas las potencialidades intelectuales, afectivas,
creativas (artisticas) y morales del individuo.

La tecnologfa medidtica revolucioné el mundo de las comunicaciones y de las infor-
maciones. Sin darnos cuenta, adaptamos nuestra forma de actuar, de pensar y de comu-
nicarnos, por la integracién de esos nuevos medios, a nuestros comportamientos. Dentro
de este contexto, las alteraciones provocadas por las intermediaciones tecnoldgicas son
innumerables: desde el teléfono al fax; del teléfono mévil al correo electrénico; de la
televisién via satélite a la internet. Vivimos otro estilo de vida y no siempre conseguimos
darnos cuenta de ello.

El profesor necesita ejecutar su capacidad de improvisacién de administrar situaciones
inesperadas que exigen habilidad, creatividad y eficacia, a fin de que su intervencidn sea
operante y eficiente, ya que como docente tiene un importante papel dentro del proceso
de integrar los recursos tecnolégicos en clase. La intervencién del profesor es necesaria
pues los medios de comunicacidn, por si solos, la mayorfa de las veces, no consiguen una
interaccién entre el conocimiento propuesto y el nuevo saber.

Las tecnologfas utilizadas en la educacién constituyen, hoy dia, un instrumento de
enorme potencial para el enriquecimiento curricular y para una mejora de la calidad de
la ensefanza.

La television, el video, la radio y el ordenador constituyen importantes instrumentos
pedagdgicos auxiliares, sin que deban sustituir, por ello, las relaciones de comunicacién
e interaccién directa entre el educador y el educando.

Una de las contribuciones de las tecnologias es la de favorecer el trabajo del profesor,
enriqueciendo y diversificando su forma de conducir el proceso de ensefianza y de apren-
dizaje. Es necesario observar la complejidad de ese proceso, escogiendo como foco de
andlisis la produccién y evaluacién de materiales pedagdgicos para ambientes de apren-
dizaje, enriquecidos por el uso de las nuevas tecnologfas.

EL PROFESORY LA MEDIACION CON LAS TECNOLOGIAS EN EL AULA

La educacién tecnoldgica promueve el despertar para la interpretacién del contexto
social actual a la luz de sus condicionamientos y fundamentos. Por eso es importante
verificar cuestiones relativas a los valores del momento actual, haciendo especial hincapié
en la dimensién ética en un mundo repleto de tecnologia en todos los sectores.

Estas reflexiones nos remiten a la interpretacién del mundo desde las Tecnologias de
la Informacién y de la Comunicacidn, con el propésito de construir una educaciéon
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transformadora que vaya més alld del espacio escolar, pues de todos es sabido que en los
dias actuales debemos integrar las dimensiones del saber-hacer al saber-ser. Para ello,
necesitamos comprender y creer en una educacion critica que pueda estar atenta a los
fundamentos tedricos del conocimiento y a la practica social. Educacién es esa mezcla de
responsabilidad y de mucha esperanza en la posibilidad de transformaciones en la

sociedad (GRINSPUN, 1999, p. 64).

La integracién de las innovaciones tecnoldgicas a los procesos educativos dependerd
de la concepcidn de la educacién presente en las nuevas generaciones, que fundamenta
las acciones y politicas del sector. Si creemos que la educacién es un medio de emancipacién
(y no solamente un instrumento de dominacién y reproduccién de las desigualdades
sociales), tendremos que defender una integracién creativa, y no simplemente relativa
al mercado, de estas tecnologfas de comunicacién que tanto nos preocupan como edu-
cadores, y nos solicitan como ciudadanos y consumidores.

En la actualidad es necesario que la escuela desarrolle una educacién que consiga
atender a los nuevos procedimientos de informacién y comunicacién, propicidndoles a
los alumnos medios apropiados para la construccién de sus conocimientos, sin olvidar
su formacién en términos de sentir y crear.

El gran desafio es la transformacién de profesores capaces de tratar con alumnos
algunas veces en situaciones extremas: con los alumnos que ya poseen conocimientos
tecnolégicamente avanzados y acceso pleno al universo de informaciones disponibles en
los multiples espacios virtuales; con los alumnos que se encuentran en plena exclusién
tecnoldgica sin oportunidades para vivir y aprender en esta nueva realidad; y con las
instituciones de ensefianza equipadas precariamente y con recursos minimos para poder
desarrollar su trabajo.

El ordenador en el aula permite al profesor atender a la diversidad de sus alumnos
de forma individualizada, ademds de promover actividades colectivas que favorezcan la
cooperacién entre ellos, resultando una prictica inclusiva e integradora, donde todos
estardn actuando y aprendiendo entre ellos.

Para que se puedan realizar esas y otras transformaciones esperadas en la ensefianza,
es necesario que el profesor sepa tratar criticamente las tecnologfas contempordneas de
informacién y comunicacién y que sepa utilizarlas pedagégicamente. El profesor debe
conocer el ordenador, los soportes medidticos y todas sus posibilidades educativas e inte-
ractivas de las redes y espacios virtuales para aprovecharlas en las més diversas situaciones
de aprendizaje y en las mds variadas realidades educativas.

Se debe trabajar satisfactoriamente con el conocimiento ya adquirido y a la bisqueda
de nuevas informaciones, con los cambios estructurales de los saberes en todas las 4reas,
con una investigacién permanente. Y también asumir una postura de inquisicién, critica y
duda ante las informaciones — recientes y viejas — y, al mismo tiempo, ejercer el papel de
orientacién y cooperacién con los alumnos. Ensefiarlos a aprender, y aprender ensefiando.

El profesor necesita del uso de diferentes lenguajes para sobrevivir en el mundo del
trabajo actual. Multdples lenguajes, que van desde la influencia tecnolégica al dominio de
idiomas, para que pueda salir del cerco de la clase y del ambiente escolar para conectarse,
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junto a sus alumnos, con todo el mundo, promover las relaciones institucionales con otros
profesores, de otras escuelas o paises, con distintas culturas y realidades sociales. El principal
valor, la autoestima como profesor, esto es, ser profesor con orgullo y por opcién.

Adems, el profesor, debe identificarse con su funcidén, con su estilo y con su propia
profesién. El profesor debe tener capacidad de liderar y cooperar, de respetar las diferencias,
de participar, de atreverse, de ir mds all4, de aceptar desafios y buscar su permanente
actualizacién, poseer autonomia para enseflar y para aprender y, especialmente, para
ser profesor, conocerse como persona y ser consciente de sus limites y avances.

Todos estos comportamientos desafiantes, provenientes de la integracién de las
nuevas tecnologfas digitales al ambiente educativo, imponen cambios estructurales a la
accion docente y a las formas de ensefianza. Se exigen nuevas posturas que posibiliten a
los profesores la soltura metodolédgica adecuada para realizar una ensefianza de calidad,
aunque las propias concepciones de lo que representa la ensefianza y de lo que es el
aprendizaje se hayan transformado.

Ante todo, es necesario que exista cierta transparencia y claridad sobre las reales
posibilidades de accién del docente con el uso de las tecnologfas. Una educacién critica
sobre los medios de comunicacién, retirdndoles el aura de “cajas-negras”, objetos mégicos
poderosos y temidos, situdndolos en sus debidos lugares, como equipos, herramientas y
espacios — en este caso, educativos — que pueden revolucionar la ensefianza y auxiliar a
los profesores y alumnos a ensefiar y a aprender.

Este profesor que circula libremente en el medio digital encuentra alli un espacio
educativo radicalmente diferente. Comprende que su accién docente en este nuevo
ambiente apenas requiere un cambio metodolégico, sino un cambio de percepcién de lo
que es ensefiar y aprender. Objetos multimedia digitalizados — sonidos, im4genes y texto —
pueden ser creados, editados, integrados y transmitidos con gran facilidad. Instructores
y estudiantes pueden controlar sus presentaciones y andlisis con un poco mds de experiencia
en ordenadores, m4s alld de las posibilidades del uso del teclado y del ratén.

Las posibilidades interactivas del ambiente digital involucran a estudiantes y profesores
en el aprendizaje. El aprendiz puede llegar a tener mayor responsabilidad por conducir
el proceso educativo y aprender a utilizar herramientas, entre otras, procesadores de textos,
planillas, que serdn dtiles en el mundo real.

Por medio de la tecnologfa se pueden realizar actividades integradas y potenciar la
busqueda de informaciones sobre lo cotidiano, que ayuden a la aprehensién del cono-
cimiento cientifico, siempre que el profesor sepa articular teorfa y préctica. En realidad,
esa cuestion es el motivo de preocupacién cuando se conoce que muchas escuelas atin no
rednen las minimas condiciones de infraestructura para la realizacién de sus actividades
en la ensefianza. Sin embargo, se observa que los espacios de investigacién en las escuelas
se han visto multiplicados, a medida que los profesores recurren a la creatividad para
acceder a las informaciones, bien de forma directa o indirecta.

Por ello, podemos servirnos de las tecnologfas y de los medios de comunicacién para
incrementar el trabajo realizado en clase, pues una de las grandes preocupaciones que
ronda actualmente el campo educacional es la reduccién de la distancia entre el mundo
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real y el mundo virtual. La escuela es responsable de conseguir un aprendizaje articulado
con lo cotidiano, permitiendo una ensefianza con un minimo de condiciones que
favorezca el entusiasmo y el interés en la busqueda del conocimiento cientifico.

EL PROFESOR FACILITADOR EN LA
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

A partir del principio de que el alumno debe participar activamente en la produccién
del conocimiento, no podemos olvidarnos que hoy tenemos como aliados del trabajo
escolar una inmensa cantidad de materiales tecnoldgicos que, a su vez, permiten que el
alumno haga, construya y organice su propio saber.

Preocupados por permitir que el alumno haga y construya, el profesor debe repensar
una nueva did4ctica y disefiar un nuevo tipo de aprendizaje, con el propdsito de favorecer
al alumno en la busqueda del conocimiento. En este mundo actual, se observa que el
avance tecnoldgico en los medios de informacién y comunicacién funciona a ritmo
acelerado. Nos encontramos, entonces, ante una situacién “sui generis” en lo referente a
los aspectos diddctico-pedagdgicos.

La busqueda de esa nueva diddctica implica particularmente una reflexién sobre
el compromiso en relacién con el abordaje diversificado en la construccién del
conocimiento, requiriendo una nueva interpretacién de la unicidad teorfa-prictica en el
aspecto pedagdgico. Dicha unicidad, a su vez, demanda transformar los elementos didéctico-

pedagdgicos: contenido / método, relacién profesor / alumnos, planeamiento / ejecucidn,
fines / evaluacién (ALONSO, 2001).

Para ello, es necesario reflexionar sobre el papel del profesor. Como mediador,
orientador o facilitador; el profesor siempre es motivo de discusién en lo referente a las
formas de organizacién innovadoras del proceso pedagdgico, principalmente cuando se
le atribuye a la escuela la caracteristica de un espacio auténomo, cuya configuracién y
funcionamiento tienen como elemento decisivo la accién e interaccién de los diferentes
actores (profesores, dirigentes, funcionarios, alumnos y padres).

En un ambiente de estudio con disponibilidad de recursos tecnolégicos, ya sea
informatizado o no, el profesor debe proporcionar condiciones para un aprendizaje
significativo, promoviendo la construccién del conocimiento, a través de la reinvencion.
Para que el alumno pueda construir el conocimiento es necesario propiciar ambientes
que lo desaffen y lo motiven para la exploracién, reflexién, depuracién y descubrimiento
de ideas. Y el profesor debe ser creativo, buscar alternativas entre los recursos tecnolégicos
disponibles y ofrecer al alumno el soporte necesario para ayudarle en el procesamiento
de informaciones. Asimismo, al docente le corresponde valorar la iniciativa del alumno,
interviniendo en actividades que no sean meras secuencias sistematizadas ni tampoco
simples experimentos espontdneos. En esos ambientes, las actividades se desarrollan
alrededor de proyectos y no se atienen a contenidos especificos previamente establecidos.
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La utilizacién de los recursos computacionales debe alertar al docente de que, para
un aprendizaje significativo, el alumno debe ser el sujeto de su propia accién, participar
activamente en un proceso continuo de colaboracién, motivacidn, investigacién, reflexién,
ganando autonomia e independencia.

Las herramientas tecnoldgicas no auxilian sélo en la articulacién entre el conocimiento
y la mente, promoviendo movimientos sociales, culturales e intelectuales, sino también
contribuyendo para el aprendizaje significativo sobre el tema propuesto. Por ello, el foco
central de los estudios de Papert (1981, 1995) no es la méquina, sino la mente. El apren-
dizaje del alumno sélo se produce cuando actda sobre los contenidos especificos y en la
medida en que posee estructuras propias, previamente construidas o en construccién

(ALMEIDA, 2001, p. 61).

Para Papert (1995), es necesaria una metodologfa que nos permita permanecer cerca
de situaciones concretas, pues el hacer y el comprender estdn vinculados a los problemas
con los que el individuo se enfrenta en su realidad fisica o social. Esa idea se aproxima
a la teorfa de Vigotski (1994), segtin la cual el aprendizaje se encuentra en el desarrollo
histérico-social del sujeto.

En el contexto de la prictica pedagégica cotidiana, el ordenador podra ser utilizado
por el profesor como un importante instrumento pedagdgico. Sabiendo explorar esa
herramienta y trabajar con proyectos que surgirdn en clase, el educador podrd propor-
cionar un aprendizaje en este enfoque, contextualizado y significativo. Sin embargo, el
uso del ordenador no podri ser privado de las relaciones humanas, ya que la construccién
del saber depende, sobre todo, de la interaccién profesor-alumno-ordenador, pues el
profesor es pieza clave en el desarrollo de las habilidades, el lado afectivo y los valores
de cada alumno.

Al hablar sobre el uso de tecnologfas como recursos diddcticos, es importante recordar
el proceso de interacciones entre el profesor y los alumnos, puesto que este proceso /.../
contribuye, con naturalidad, a la construccidn del conocimiento, pues debe suceder con
amplia participacién del alumno que utiliza sus experiencias sociales y de vida como autor de
sus propios caminos (SILVA, 2004, p. 245). Entre esas interacciones, destacamos el hecho
del profesor actuando como mediador ademds de trabajar con actividades lddicas. Todos
estos aspectos facilitan una mayor aproximacién entre alumno y profesor, pues éste es un
camino de doble direccién: un proceso de intercambios que favorece en el profesor
aprender con el alumno, aprender y ensefiar, ensefiar y aprender.

A ese respecto, Lévy (2001, p. 30) nos recuerda que:

[...] la escuela debe convertirse en un lugar de inteligencia colectiva, de cooperacién, de
apertura, de discusidn entre las asignaturas y especialidades, de circulacién de las personas
y de los saberes. Ella debe recompensar la originalidad, la curiosidad, lo desconocido. Sélo
se aprende aquello que se practica, lo que es ejercitado con frecuencia, lo que estd integrado
en los reflejos.

136 Linhas Criticas, Brasilia, v. 13, n. 24, p. 131-150, jan./jun. 2007



Las tecnologias aplicadas a la educacién especial integradora

LA INFORMATICA EDUCATIVAY LA ATENCION A LA DIVERSIDAD

El ordenador resulta un instrumento utilizable por su “multi-funcionalidad”, para
realizar varias tareas, lo que ofrece nuevas posibilidades permitiendo que la misma
mdquina sea utilizada para fines y actividades diferentes. Esa multifuncionalidad
también facilita atender a las diferencias individuales de los usuarios. Asi, el ordenador
puede ser ajustado a las caracteristicas y necesidades de las personas.

En el 4mbito escolar, el uso pedagdgico del ordenador se considera como un factor
de avance cualitativo del proceso ensefianza-aprendizaje.

Ademis, existe la idea central de que la informdtica educativa puede volverse un
poderoso aliado del profesor en el proceso de facilitar la construccién del conocimiento;
el profesor puede servirse de ella para crear situaciones de aprendizaje bastante motivadoras
y productivas. La introduccién del ordenador en nuestras escuelas, por ejemplo, estd
planteando nuevas formas de trabajo por tratarse de un medio que puede ser utilizado
como recurso educativo muy poderoso y versétil.

Segin Valente (1991, p. 29) el uso del ordenador en el aula, como medio educativo,
ha cuestionado los métodos y procesos de ensefianza utilizados, y ha posibilitado entender
que el profesor puede ejercer otras funciones, ademds del mero papel de transmisor
del conocimiento. También puede facilitar el aprendizaje, algo que con el ordenador se
consigue también.

Sin duda existe una critica al uso del ordenador simplemente como el de una
herramienta de ejecucién de programas automatizados que sirve a objetivos muy
limitados y no permite al alumno realizar un aprendizaje mas profundo. Aquellos
que defienden la idea de introducir en su programa el uso del ordenador como parte del
curriculum, recomiendan lenguajes mds simples, de forma que el ordenador funcione
como un recurso, un medio con el cual el alumno desarrolle su aprendizaje en algunos
aspectos mds complejos.

Es decir, el ordenador como herramienta presenta ciertas caracteristicas que resultan
de gran contribucidn, especialmente al ser utilizado como recurso educativo (ESPANA,
1992), porque:

* Se trata de un medio motivador para el nifio y posibilita incluir en los programas
musica, colores, animacién. Asf se convierte en material con atractivos que contribuyen
a centrar la atencidn.

* Tiene una gran capacidad de memoria, pudiendo almacenar un amplisimo ndmero
de datos y permite una cierta rapidez en la ejecucién de las tareas.

* Presenta una gran versatilidad, permitiendo ser utilizado en muy distintos 4mbitos y
con finalidades muy diversas, lo que responde a la filosofia de seleccionar materiales
que puedan ser adaptables a las distintas necesidades de los alumnos.

* Puede ser una herramienta con gran potencial para reforzar estrategias de resolucién
de problemas ofreciendo distintas oportunidades para resolverlos, haciendo mds hincapié
en los éxitos que en los fracasos, lo que puede ayudar a disminuir la frustracion ante
el error.
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e Dosibilita plantear situaciones de trabajo de grupo, con programas que admiten
interaccién de varios nifios, dando lugar a situaciones de trabajo cooperativo y
didlogo espontdneo que influyen positivamente en el proceso de socializacion.

* Se adapta a las peculiaridades de cada alumno, respetando su ritmo de aprendizaje.
En este caso el ordenador se caracteriza, entre otras cosas, por tener una paciencia
infinita, pudiendo repetir una tarea tantas veces como el usuario desee y ejecutando
s6lo aquello que se ha pedido, sin tomar ninguna decisién por su cuenta.

Ademids de como herramienta, el ordenador puede ser adaptado a los diferentes estilos
de aprender, a los diferentes niveles de capacidad e interés intelectual, a las diferentes
situaciones de ensefianza — aprendizaje, posibilita crear nuevas maneras de ensefiar que
puede implicar cambios que quizd el sistema escolar ain no esté preparado para realizar
con flexibilidad. Por todo esto hay que determinar cémo podemos incorporar el ordenador
como una herramienta potencialmente util, de manera que se integre en el aula, en el
curriculum y que permita al profesor ajustar su trabajo en la clase para ofrecer al alumno
diversas posibilidades de respuestas educativas cada vez mds positivas.

LA INFQRMATICA EDUCATIVA APLICADA A LA
EDUCACION ESPECIAL INTEGRADORA/ INCLUSIVA

El descubrimiento de nuevas formas de ensefiar y aprender por medio de la informdtica
educativa es un desafio extremamente motivador, que implica y que demanda trabajos
de investigacién dirigidos a la produccién de medios y materiales que posibiliten también
la teorfa respecto de su aplicacién en la relacién mediada por esta tecnologfa.

Existen varias investigaciones que revelan que la informdtica tiene potencial para
dinamizar el proceso ensefianza—aprendizaje. En particular el software educativo, cuando
es adecuadamente empleado, establece relaciones cualitativamente diferentes y puede
funcionar como instrumento de liberacién de la situacién pedagdgica, proporcionando
un espacio de libre descubrimiento, aprendizaje constructivista, para realimentar y redi-
mensionar la préctica pedagégica del profesor para hacerla més significativa (SANTOS,
2000).

Se destaca también que la atraccién ejercida sobre los alumnos al usar el ordenador,
la rapidez en la realizacién de las tareas, el respeto al ritmo de aprendizaje del alumno, la
diversificacién de las rutas que llevan a la resolucién de problemas, la posibilidad de
trabajo colectivo, entre otros aspectos, hacen pensar en las ventajas que se pueden obtener
con el uso correcto del ordenador para objetivos educacionales.

Marti (1992), citado por Pérez (2003, p. 431), comenta algunos inconvenientes en
el uso de la informdtica con los alumnos con discapacidad, sobre todo por la rapidez de
su evolucién que puede dejar obsoletos algunos productos, sin olvidar que, en general,
son muy pocos los programas elaborados para atender a las singularidades de los alumnos
con necesidades educativas especiales. No obstante considera que, pese a todo, el empleo
de la informdtica para los alumnos con discapacidad es de gran utilidad porque puede
contemplar algunos aspectos que consigue el ordenador, entre los que destaca:
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* Dosibilita una mejora en las capacidades de comunicacién, con un mejor control
sobre su entorno, y potencia la autonomia;

* Ayuda a mantener el interés para continuar realizando la actividad propuesta porque
con el ordenador la persona con discapacidad domina més el entorno, ademds
aumenta la autoestima porque al acceder a actividades mds complejas, que hasta
ahora no podia realizar, aumenta la confianza en si misma e incentiva a seguir en
busqueda de otros aprendizajes;

* Permite aprender estrategias cognitivas adecuadas para solucionar problemas, de
manera que consiga tener un mayor control sobre el propio entorno del aprendizaje.
Especialmente importante para los alumnos que presentan deficiencia intelectual,
cuyas habilidades meta-cognitivas estdn claramente afectadas.

Lépez (1995, p. 582) atribuye a la aplicacién de las tecnologias en la Educacién
Especial, especificamente con los medios informéticos, muchas ventajas:

* La versatilidad y flexibilidad que permiten multiples aplicaciones con objetivos diversos
y adaptaciones en casos particulares.

e Facilidad de individualizacién de la ensefianza, adecuando las tareas al nivel de
competencias del alumnado y de acuerdo con su propio ritmo de aprendizaje.

e Dosibilidad de repeticién del ejercicio y la auto-correccién, al poder comprobar los
resultados de inmediato.

e Aumenta el grado de autonomia e independencia personal y permite al profesor
disponer de més tiempo de dedicacién a otros alumnos que lo necesiten miés.

En este sentido, existen datos de que trabajos realizados con los alumnos con necesi-
dades especiales muestran que el ordenador puede ayudarles a adquirir aprendizajes
importantes, posibilitindoles a enriquecer sus capacidades intelectuales, su sentido de
autoestima para, de manera independiente, explorar y ejercitar sus propias acciones.

Por otra parte, es grande el desafio al intentar crear ambientes de aprendizaje con la
perspectiva de construccién de conocimientos utilizando el ordenador. Esto implica
considerar los cambios de comprensién acerca del ordenador como una forma de repre-
sentar el conocimiento: el significado de ensefiar y aprender y el papel del profesor en
este nuevo contexto (VALENTE, 2001).

EL SOFTWARE EDUCATIVO COMO RECURSO DIDACTICO
PEDAGOGICO DE APOYO AL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE

El uso de la informdtica en la educacién exige un esfuerzo constante por parte de los
educadores para transformar la simple utilizacién del ordenador en un abordaje educacional
que favorezca efectivamente el proceso de adquisicién de conocimiento por el alumno.

Para Valente (1991, p. 18), una de las cuestiones fundamentales en el desarrollo de
software educativo es el aspecto pedagdgico: qué es lo que el software se propone ensefiar
y cédmo esto es realizado.
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Lo que caracteriza un software como educativo es su insercién en el contexto de
ensefianza-aprendizaje, el hecho de ser desarrollado con la finalidad de llevar al alumno
a construir determinado conocimiento relativo a un contenido did4ctico.

En este contexto, el software educativo para la educacién mediada por el ordenador
tiene la importante funcién de permitir que el alumno se sirva de ¢l para interactuar
cognitivamente con el contenido disponible, construyendo nuevos conocimientos e
instrumentos para transferirlos en otras situaciones, en su medio y en su vida cotidiana.

En el lenguaje LOGO, por ejemplo, el proceso de creacién es mds importante que el
producto en si. Ademds, el uso del lenguaje, en la forma expuesta por su autor, permite
la caracterizacién y el seguimiento de los esquemas con los cuales el nifio actia en cada
momento, lo que favorece conocer sus procesos cognitivos y por lo tanto un trabajo
pedagégico a la altura de su zona de desarrollo proximal, descrita por Vigotski (2000).

Como en todo proceso de ensefianza aprendizaje, el papel del profesor en la mediacién
de las actividades de los alumnos es esencial e implica la creacién de ambientes de
aprendizaje creativos y motivadores.

Muchas veces la rutina de clase y las dificultades de los alumnos pueden hacer que el
profesor no perciba que determinado alumno no sigue el ritmo de su grupo y evidencia
bajo rendimiento escolar. Ante el ordenador, con una propuesta y un ambiente de apren-
dizaje diferente, el alumno “olvida”, “se relaja” y puede revelar los conocimientos que
realmente ya construyd.

O atn, otros nifios de los que se preocupan los profesores, porque piensan que
no aprenden nada, porque su vinculo con el aprendizaje formal estd mal, parece que si
funcionan en un nivel cognitivo inferior al esperado para su grupo y, muchas veces,
pueden revelar sus reales adquisiciones en las propuestas surgidas en el ambiente multi-
media con el ordenador.

Para que estas situaciones puedan suceder, es necesario construir un puente entre
las actividades curriculares y el uso del ordenador, integrando todo el trabajo, y
concediéndole al nifio con dificultades una mejor relacién con el medio en el que vive,
la oportunidad de auto-conocimiento. Esa vivencia despierta en el alumno la oportunidad
de reflejar su desarrollo, y su seguridad ante situaciones desconocidas, ademds de llevarlo
a reflexionar sobre su propio pensamiento (meta-cognicién).

La meta-cognicién permite que las diferencias individuales tengan relevancia en con-
sideracién al desarrollo cognitivo y en relacidn a la ensefianza y al aprendizaje (TARDIF,

1992).

Podemos observar que el uso del ordenador despierta la motivacién en la mayoria de
los alumnos y que esto puede ser una buena oportunidad para que el profesor rescate
al alumno que no va bien en clase, y que pueda funcionar como un instrumento que
permita una interaccién alumno-objeto, alumno-alumno, y alumno-profesor, basado en
los desafios e intercambios de experiencias.

El profesor necesita plantear situaciones educacionales que promuevan el aprendizaje,
llevando a los alumnos a la exposicién de sus conocimientos y dudas, a llenar los
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espacios vacios, a apropiarse de nuevos conocimientos. También es necesario orientar la
interaccién social por medio de reglas claras y bien definidas, organizadas, integrando
y presentando los conocimientos, proponiendo actividades, ayudando a los alumnos a
superar las dificultades que aparecerdn a lo largo del saber (SCOZ, 1994).

Entre las variadas caracteristicas que podemos citar para el software educativo existe
una que, sin duda, refleja todo el esfuerzo de los elaboradores del material did4ctico
y que cumple los objetivos del sistema educativo: la transferencia de los conocimientos
disponibles en el material did4ctico a otras situaciones distanciadas de la relacién educativa
propiamente dicha.

En la literatura pedagdgica la transferencia de los aprendizajes ocupa un lugar destacado.
Varios pedagogos ¢ investigadores discuten sobre las modalidades de ensefianza
que mejor pueden favorecer la transferencia de conocimientos, y destacan que la escuela
contempordnea atin no ha conseguido integrar estos mecanismos.

En el contexto de la educacién especial, el concepto de transferencia de conocimiento
es fundamental porque se adapta a las propias caracteristicas de los alumnos con necesi-
dades educativas especiales. El software educativo necesita estar orientado para que el
alumno interactde con el conocimiento que articula, y lo instrumentalice para reaplicar
algunas situaciones en otras distintas, modificando su prictica, reafirmando su pertinencia
y apoyandose definitivamente en su memoria a largo plazo.

Al mismo tiempo que facilita la comunicacién entre el profesor y el alumno, el software
educativo organiza las actividades de aprendizaje, de tal forma que las intervenciones del
profesor se concretan en las acciones del alumno. Esto sucede porque, de una forma o
de otra, su elaborador presenta una representacién particular del conocimiento deseado.

La creacién de un espacio libre para la interactividad cognitiva debe ser otra carac-
terfstica importante del software educativo. No obstante, aunque el alumno se distancie
del proyecto comunicativo proporcionado por el software, el material did4ctico tiene
siempre que ofrecer espacio para que la interactividad sea potenciada al madximo, o sea,
para que el alumno integre los contenidos propuestos y haga de ellos un proyecto de
formacién, llegando a extrapolar esos logros para avanzar en direccién complementaria
o de profundizacién.

Por otra parte, se observa que la mayoria del software desarrollado para la educacién
especial parte del principio de que los nifios con necesidades educativas especiales tienen
baja capacidad para aprender y, por lo tanto, las actividades estdn niveladas con esa
capacidad, y la pedagogfa adoptada enfatiza la repeticién de actividades poco complejas

(SOUZA, 2005).

Se puede decir, ademds, que en el centro de estas dificultades estdn las dificultades
del sistema educativo, principalmente en la escuela y en la precaria formacién del profesor
para actuar con la informdtica educativa, especificamente para integrar el ordenador
como apoyo para el desarrollo de sus actividades con el alumno en clase.

Para Torres (1990), el ordenador también ofrece ventajas para trabajar con nifios que
presentan necesidades educativas especiales, porque ahorra tiempo y esfuerzo; introduce
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una dindmica visual importante; incrementa la motivacién y refuerza la atencidn;
prepara al alumno para el aprendizaje permanente y auténomo; contribuye a las capaci-
dades de autoaprendizaje estimulando la creatividad; ofrece la posibilidad de una
evaluacién dindmica continua y objetiva; contribuye a la adquisicién de capacidades
bésicas como son la lectura y escritura, la expresién de cdlculo, el pensamiento 18gico
y la resolucién de problemas.

Ademds, el uso del ordenador en clase puede ayudar al profesor a: organizar mejor
su actividad educativa, evaluar permanentemente la situacién del nifio registrando
los cambios producidos, observar el grado de aprendizaje de cada uno de los alumnos,
identificar las diferencias y las necesidades para introducir nuevas estrategias que faciliten
el proceso de aprendizaje.

El profesor puede sacar provecho del software educativo para comprender, criticar
y hasta concebir su propio material did4ctico, a partir del cual podra obtener el avance
cualitativo de su ensefianza, obteniendo provecho de las variadas posibilidades ofrecidas
por la informdtica educativa.

LA ENSENANZA'Y EL APRENDIZAJE DEL ALUMNO CON NECESIDADES
EDUCATIVAS ESPECIALES MEDIADOS POR EL ORDENADOR

El aprendizaje mediado es un proceso interactivo a través del cual el profesor potencia
la interiorizacién de los procesos psicoldgicos del pensamiento, por tanto el mediador
ayuda al alumno a organizar, filtrar y esquematizar los estimulos de aprendizaje y
finalmente influye en la trasferencia (PRIETO, 1996).

El profesor como mediador, éste debe poner en marcha cierta parte del potencial
intelectual del alumno que no surge de forma espontdnea y que es necesario trabajar
intencionalmente. El profesor es quien facilita el aprendizaje, un investigador de los
procesos acaecidos en el aula.

En el aprendizaje constructivo, el alumno logra relacionar la nueva tarea de apren-
dizaje con sus conocimientos y experiencias previas, almacenadas en su estructura
cognoscitiva. De ah{ que esas ideas y circunstancias son comprendidas y asimiladas
significativamente durante su aprehensién. El alumno es un agente activo que procesa
y hace categorias de la informacién del ambiente, interpretdndola, dindole sentido y
transfiriéndola a otras situaciones.

Con este nuevo escenario, por tanto, se hace necesario disefiar un sistema de apren-
dizaje, una nueva forma de aprender con tecnologfas que esté en consonancia, por
una parte, con la nueva concepcidn del aprendizaje y, por otra, con las necesidades
de aprendizaje tecnoldgico de los sujetos con necesidades educativas especiales.

Es recomendable que los materiales informdticos permitan que el alumno haga
actividades que favorezcan la interiorizacién de los contenidos para poner en prictica
lo aprendido, y actividades de desarrollo cognitivo para reforzar los procesos de pen-
samiento implicados en el aprendizaje, a través de tareas que promuevan el desarrollo de
la capacidad intelectual.
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Las actividades creadas deben potenciar los variados aspectos del desarrollo y del
aprendizaje del alumno. Cabe al profesor realizar la exploracién pedagdgica mds oportuna
y adecuada para el alumno, para el contexto del aula y para los objetivos de aprendizaje
que pretende alcanzar:

1. Debe potenciar la atencién, la memoria, el proceso de generalizacidn, la iniciativa
para comenzar una actividad, la autonomia personal y disminuir el sentimiento de
frustracién. Todo ello integrado en el disefio de los juegos y actividades para crear
situaciones y espacios variados para que el aprendizaje ocurra.

2. Debe privilegiar la interaccién del alumno con el profesor, con el material, con sus
colegas a través del ordenador, que relacionen las actividades y el contenido informa-
tizado con nuevas posibilidades de exploracién también fuera del ordenador.

Es necesario considerar que los alumnos con necesidades educativas especiales
pueden aprender y que, a su vez, se van beneficiando de los desarrollos que se hagan para
los demds alumnos. En este caso el ordenador, y muy especialmente el software educativo,
puede ser aplicado considerando los aspectos de la motivacién, de las dificultades y,
sobre todo, de las capacidades que presentan, y que pueden constituir una posibilidad
concreta para el desarrollo e integracidn social y escolar de estos alumnos.

Para el alumno con necesidades educativas especiales, el profesor que funciona como
mediador favorece su proceso de aprendizaje porque pone en marcha cierta parte de su
potencial intelectual, casi siempre ignorado. Esto no surge de forma espontdnea y por eso
necesita ser trabajado de forma intencional con planteamientos que utilicen recursos y
estrategias pedagdgicas dirigidas para que el aprendizaje acontezca.

LA CONTRIBUCION DEL SOFTWARE “HERCULESY JILO”: INTERROGANTES
Y RESPUESTAS SOBRE LA APLICABILIDAD Y APOYO AL APRENDIZAJE DE
ALUMNOS CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

El software educativo “Hércules y Jil6” fue ideado para servir de apoyo a las inter-
venciones pedagégicas en el drea de Ciencias Naturales, tratando conceptos relacionados
con los seres vivos que existen en la tierra (diversidad, caracteristicas, clasificacion,
relaciones tréficas, ambientes naturales y ambientes construidos).

Concebido de acuerdo con principios cognitivos-constructivistas, segin los cuales
aprender es un proceso activo de establecimiento de puentes entre nuevas informaciones
y conocimientos anteriores, que requiere una reorganizacién constante de conocimientos
declarativos procedimentales y condicionantes, a partir del empleo de estrategias y meta-
estrategias referenciados por Pena (1984) y Tardif (1992),el software en referencia
propone servir como apoyo al trabajo pedagdgico del profesor considerando las carac-
teristicas y necesidades educativas del alumno con deficiencia intelectual.

El software “Hércules y Jil6” pretende estimular la reaccién del nifio mediante recursos
multiples, buscando la interaccién entre lo virtual y lo real, objetivando la alfabetizacién
cientifica, matemdtica, lingiifstica, social e informdtica. Estd basado en cinco dimensiones: de
contenido, did4ctica, cognitiva, lddica e interactiva. Esas dimensiones son interdependientes
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y complementarias y se relacionan de manera dialéctica para que los objetivos de apren-
dizaje sean completamente realizados.

El funcionamiento del software educativo “Hércules y Jil6” estd centrado en una serie
de actividades, de forma aleatoria y gradual, para que el usuario debidamente orientado
las puedan realizar. Esas actividades se dividen en dos categorfas:

1. actividades para armar y jugar, en las que el nifio utiliza el ordenador para construir
juegos para jugar fuera del ordenador.

2. actividades interactivas y virtuales en las que el nifio es estimulado a participar en
una serie de juegos virtuales propuestos por el software. Todas las actividades
abordan el tema de seres vivos que existen en la tierra.

El software “Hércules y Jil6”, por sus caracteristicas generales, se puede definir como
un ambiente de aprendizaje multimedia.

Un ambiente de aprendizaje multimedia consiste en la asociacién de recursos (mate-
riales, informdticos, humanos, etc.) alrededor de un proceso dindmico de ensefianza-
aprendizaje. Estos recursos estdn estratégicamente asociados para potenciar al méximo el
acto de aprender, sea libremente con actividades lddicas y pedagdgicas, sea en situaciones

de trabajo cooperativo (SOUZA; SANTOS, 2001).

La aplicacién del software educativo “Hércules y Jil6” en una clase de ensefianza
especial fij6 el objetivo de observar para discutir la informdtica como apoyo al proceso
ensefiaza-aprendizaje del alumno con deficiencia intelectual (VERDUGO, 1997, p. 24),
mds especificamente su contribucién como recurso de apoyo diddctico al trabajo

pedagégico del profesor.

Se buscé observar en el trabajo de la profesora que lo implementaba, utilizando el
software “Hércules y Jil6” como recurso didédctico pedagdgico, con el tema del software
(los seres vivos) en los juegos y actividades, la relacién de la profesora con el software y
con los alumnos en sala de aula, asi como la relacién de los alumnos con el ordenador
y principalmente con el software y de éstos con la profesora, trabajando con el referido
software.

Para complementar los datos recogidos a través de la observacién realizada, fue
hecha, al final, una entrevista semi-estructurada con la profesora buscando conocer
sus impresiones sobre el uso del software educativo “Hércules y Jil6”, como recurso
pedagégico de apoyo a su trabajo con los alumnos.

Planteamos, ahora, la investigacion realizada durante varios afios sobre el disefio, la
elaboracién y sobre todo la evaluacién del software “Hércules y Jil6” y su repercusion en
la aplicacién en el trabajo diario con alumnos con deficiencia intelectual. Presentamos la
sintesis de todo ello en forma de interrogantes con sus respectivas respuestas, que pueden
servir como orientacién para el uso de software educativos como apoyo al proceso
ensefanza-aprendizaje de estos alumnos.

Interrogante 1 — ;Qué estrategias debe presentar el software educativo para
poder provocar, adecuadamente, aprendizajes significativos y pertinentes en el
nifio con deficiencia intelectual?
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El estudio hecho sefiala la necesidad del software de responder bien al tratamiento
del contenido elegido, favoreciendo siempre la interaccién con el publico al que se destina.
Es necesario también que las interfaces estén disefiadas y construidas para atender a los
objetivos que se proponen, que implican considerar las caracteristicas y necesidades de
los usuarios.

Interrogante 2 — ;Qué caracteristicas puede presentar un software educativo
para funcionar como apoyo al profesor en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
alumno con deficiencia intelectual?

En relacién con el profesor, la experiencia observada en la aplicacién del software
destaca la importancia de que esté ambientado para que el profesor pueda conducir las
actividades con los alumnos, de forma a no dejar al alumno solo en el ordenador, sino
trabajar juntos. En este sentido, el software necesita garantizar mecanismos para que el
profesor lo maneje con facilidad para tener un papel activo de mediador del aprendizaje
con el alumno. Las actividades interactivas que conducen al trabajo colectivo favorecen
el aprendizaje. Este aspecto fue muy enfatizado en la evaluacién y aplicacion del software
analizado.

Observamos en la aplicacién del software “Hércules y Jil6” que es muy importante
que el software sea flexible y que pueda permitir la intervencién did4ctica del profesor y,
a ser posible, pueda ser modificado por él, para atender a los objetivos de la ensefianza
pero sobre todo para atender a las necesidades educativas del alumno.

Las teorfas de aprendizajes elegidas necesitan ser claramente contempladas en las
actividades propuestas, asi como los principios pedagdgicos con los cuales el profesor
va a trabajar, para fundamentar y garantizar el proceso de ensenanza-aprendizaje. En
nuestro caso, los principios del aprendizaje fueron claramente establecidos respetando las
caracteristicas del aprendizaje del alumno con deficiencia intelectual para favorecer el
aprendizaje del contenido planteado. El software necesita posibilitar al profesor para que
pueda identificar los avances del alumno. Debe permitir que el profesor pueda evaluar
los progresos y dificultades del alumno para alimentar su accién pedagdgica, y le permita
ascender en su conocimiento y aprendizaje.

Interrogante 3 — ;Desde qué forma el software educativo puede servir como
actor de motivacién para el nifio con deficiencia intelectual en el proceso de
factor d t
adquisicion de conocimiento?

Resultd interesante observar en la aplicacién del software “Hércules y Jilé” cudn
importante es potenciar las capacidades de los alumnos y de los profesores para promover
la motivacién. Las actividades propuestas necesitan ser desafiantes y adecuadas al nivel
de interés del publico y al mismo tiempo de f4cil comprensién para que el usuario pueda
utilizar las funciones cognitivas en una perspectiva de aprendizaje significativo.

Particularmente en este estudio observamos que los alumnos estaban motivados para
realizar los juegos / actividades, adn sin conocer las respuestas o cuando tenfan dificultades
en el manejo del ordenador o de la impresora, lo que muestra que la informdtica y en
especial el software educativo, adecuadamente construido y / o elegido como apoyo para
las estrategias de ensefianza en el aula, funciona como un buen colaborador del profesor
en su trabajo pedagdgico.
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Otro aspecto de relevancia para que el software pueda motivar al alumno, y al mismo
tiempo apoyar el proceso en su trabajo en el aula, son las estrategias integradas al software.
En nuestro caso, el software “Hércules y Jil6”, ademds de permitir una diversidad de
exploracién pedagégica por el profesor y por los alumnos, adopté la estrategia de unir lo
ladico a lo educativo, para dejar al alumno libre para las adquisiciones que se planteaba
y asf favorecer aprendizajes significativos. Observamos muy claramente, en la aplicacién
del software, que esta combinacién de lo lidico como soporte para la accién educativa
fue relevante para el trabajo pedagégico con los alumnos con deficiencia intelectual.

Interrogante 4 — ;De qué manera el software educativo puede llevar al nifio con
deficiencia intelectual a asumir un papel activo en la adquisicién de aprendizajes?

Observamos en su aplicacién que las interfaces del software “Hércules y Jilg”, las
animaciones y el manejo de ficil comprensién han permitido que el alumno con
deficiencia intelectual, el usuario al que estd recomendado, jugé el papel activo en las
actividades y juegos, favoreciendo la utilizacién de funciones cognitivas mds sencillas
en la perspectiva de aprendizaje.

Por otra parte, como plantearan los autores, el software se constituye en un ambiente
multimedia y favorece la utilizacién de los mds variados niveles de exploracién ludica y
de aprendizaje. Los materiales constructivistas destacan la expresién y la exploracidn
personales dando oportunidad a los alumnos para que desarrollen su propio aprendizaje,
porque los consideran participantes activos en el proceso (VERDUGO, 1999).

Los alumnos con deficiencia intelecutal evolucionan en su desarrollo cognitivo si son
estimulados a actuar con las personas y los objetos, siendo entonces capaces de elaborar
sus propios conocimientos, como puede ser el lenguaje, el disefio, la dramatizacidn,
expresando una creatividad muy fecunda.

Interrogante 5 — ;Qué elementos y estrategias puede presentar el software
educativo para introducir al nifio con deficiencia intelectual en una dindmica de
adquisicién de nuevos conocimientos, partiendo de conocimientos ya adquiridos?

La riqueza de recursos informatizados, de los contenidos (los seres vivos) y de estrategias,
conforme se ha registrado en la fase de la investigacién sobre la aplicacién del software,
estd potenciado en el software “Hércules y Jil6” y es utilizado como recurso de apoyo al
alumno y al profesor para atender a los diversos y diferentes niveles de interés y de
adquisicién de conocimiento.

La contextualizacién psicopedagdgica, asi como las orientaciones descritas que inte-
gran el software, permiten al profesor o tutor adecuar su aplicacién para introducir
nuevos conceptos y reforzarlos, siempre partiendo del nivel y de la necesidad y posibili-
dad del alumno. En la aplicacién del software ante una clase especial para alumnos iden-
tificados con deficiencia intelectual que formé parte de esta investigacién, se ha
demostrado la riqueza de estrategias y posibilidades de enriquecimiento para el proceso
de ensefianza—aprendizaje que pueden realizar estos alumnos.

Interrogante 6 — ;Qué dindmica debe presentar el software educativo para garantizar
al profesor un papel activo y mediador en el proceso de ensefianza- aprendizaje?
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La dindmica del software “Hércules y Jil6” por si ya ofrece al profesor el papel activo
como mediador de todo el proceso de aprendizaje. Los juegos y las actividades para
realizar en el ordenador, imprimir, recortar, colorear, e instalar los juegos imponen una
accién tanto para el alumno como para el profesor.

El profesor puede utilizar el software de varias maneras, porque se trata de un material
didéctico realmente pensado y construido para permitir la exploracién lidico-pedagégica
que el profesor quiera, incluso para explorar otros contenidos.

Lo que fue observado es que el software debe ofrecer la oportunidad de ser utilizado
de varias maneras, as{ como favorecer el trabajo interdisciplinario.

Interrogante 7 — ;De qué forma el software educativo puede funcionar como
facilitador de la interrelacién entre alumno-alumno, alumno-profesor, y alumno-
conocimiento?

7

La aplicacién del software “Hércules y Jil8” ha demostrado que el software, con la
estructura de juegos y posibilidades infinitas para la exploracién pedagdgica y que
favorezca el trabajo colaborativo, puede constituir un excelente recurso pedagégico de
apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje del alumno con deficiencia intelectual.

Todo esto es posible porque las situaciones creadas no separan al alumno del contexto
de la sala de clase. Sittia al nifio en contacto con otros contenidos disponibles en el ambiente.
Dispone de la presencia del profesor, de sus colegas y de los demds recursos que lo
conducen a salir del aislamiento de un aprendizaje solitario para lograr un aprendizaje
colectivo.

En el caso del software "Hércules y Jil6”, los juegos no estdn limitados a su propia
funcién ni al ambiente del ordenador: el alumno puede montarlos y jugar fuera del
ordenador, asf como los profesores pueden realizar otras actividades y explorar otros
contenidos. Esto posibilita una variedad de exploracién y puede dar oportunidad para que
las interacciones acontezcan, una vez que los juegos atraen a los alumnos al trabajo colectivo.

Con esa dindmica, las interacciones proyectadas por el software “Hércules vy Jilg”
tratan al alumno como sujeto activo, afectivo y social que, a lo largo del proceso de
construccion de conocimientos, construye también una auto-percepcién y una autoestima,
que conlleva a saberes colectivos (como los presentados por el software “Hércules y Jil6”)
y a saberes individuales (como los que él construye a partir de su propia experiencia
como ser vivo e interactivo).

CONCLUSION

Después de llevar a efecto realmente lo que aqui hemos expuesto, aplicarlo y
reflexionar sobre ello, podemos afirmar que las Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacién, en particular el software educativo, estdn considerados como elementos
de gran apoyo al trabajo del profesor y al proceso de aprendizaje del alumno.

Las TICs ofrecen una ayuda de gran importancia para la atencién a las necesidades
educativas especiales, que generalmente dificultan o impiden la integracién del individuo
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en la escuela y en la sociedad. Enfatizamos la construccién de materiales como software
educativos que, ademds de auxiliar el proceso de ensefianza-aprendizaje, puedan
contemplar las singularidades de alumnos con necesidades educacionales especiales.

Estos materiales deben contener las potencialidades metodoldgicas-pedagdgicas
constructivas, un aspecto lidico, posibilidades de intercomunicacién, y que tecnoldgi-
camente sean amenos y amigables. Por todo esto y por el esmerado cuidado que se debe
mimar en su elaboracién tanto en sonido, como en imagen y en animacién, pueden
ayudar poderosamente a la integracién social y escolar de los alumnos, como se ha
demostrado en la investigacién realizada con el software educativo “Hércules y Jil6”.

Notas

1. El software” Hércules y Jil6” es recomendado para alumnos con deficiencia intelectual que se
encuentran en el nivel de aprendizaje que corresponde a las dos primeras series/afios de estudios
del primer ciclo de la Ensefianza Fundamental.

2.La AAMR (Asociacién Americana sobre Retardo Mental) define en 1992: “El retraso mental
(deficiencia intelectual) hace referencia a limitaciones sustanciales en el desenvolvimiento
corriente. Se caracteriza por un funcionamiento intelectual significativamente inferior a la
media, que tiene lugar junto a limitaciones asociadas en dos o mds de las siguientes dreas de
habilidades cognitivas posibles: comunicacién, cuidado personal, vida en el hogar, habilidades
sociales, utilizacién de la comunidad, auto — gobierno, salud y seguridad, habilidades académicas
funcionales, ocio y trabajo. El retraso mental se manifiesta antes de los dieciocho afios”.
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As tecnologias aplicadas a educacdo especial integradora:
a contribuicdo do software educativo ‘“Hércules e Jil6”
Resumo

As Tecnologias de Informagio e de Comunicagio aparecem como grandes aliadas do professor, favorecendo
as diferentes formas de aprender e as diferencas individuais dos alunos e dos professores. Apresentamos as
linhas fundamentais que servem de base no desenho, na elaboracio e na explicacio do sofware educativo
“Hércules e Jils”, recomendado para o trabalho pedagdgico com alunos que apresentam necessidades educa-
tivas especiais. Neste trabalho serdo abordadas vdrias linhas de acio: 1. fundamentar sua realizacio com
base cientifica e tecnoldgica para lograr uma relagio e motivacio amigdvel do aluno com a
mdquina; 2. oferecer uma base cientifico-pedagdgico-metodoldgica para tentar alcancar atrativos os quais
0 aluno possa construir conhecimento pela sua interacio com o software e suas atividades derivadas.
Aspira-se que as tecnologias — em particular, o software educativo — contribuam na aprendizagem de
alunos que apresentam necessidades educativas especiais ou néo.

Palavras-chave: Tecnologias da Informacio e da Comunicagio. Software educativo. Educagio especial.

The Technologies of Information and Communication Applied to Integrating Special
Education: the contribution of the educational software “Hércules and Jil6”
Abstract
Information and Communication Technologies become great allies of the teacher in order to facilitate
the different forms of learning and favor the individual differences of students and teachers. We present
the experience of creating and applying the educational software “Hércules y Jilé” recommended for
a pedagogical relationship with pupils with special educational needs. In this process, several courses of
action have been dealt with: 1. base its realization on a scientific and technological basis so as to reach
a friendly relationship and motivation of the student with regards to the equipment; 2. offer a scientific,
pedagogical, methodological foundation to try to become an attraction such that the student can construct
knowledge through his interaction with the software and related activities. We believe that technologies
in general and the educational software in particular can contribute towards the learning process of all

students, whether they have special educational needs or not.
Keywords: Information and Communication Technologies. Educational Software. Special Education.

Les Technologies de P'Information et de la Communication Appliquées a I’Education
Spéciale Intégrative : la contribution du logiciel éducatif “Hércules et Jil6”
Résumé

Les technologies de l'information et de la communication deviennent de grands alliés pour le maitre pour
Jaciliter les différentes formes dapprendre et les différences individuelles des éleves et maitres. Nous
présentons lexpérience de créer et appliquer le logiciel éducatif «Hércules et Jild» recommandé en vue
d'une relation pédagogique avec les éleves porteurs de besoins spéciaux. Selon ce processus, plusieurs cours
daction ont été pris : 1. donner a la réalisation une base scientifique et technologique de maniére i ce
que lon arrive & une relation amicale et a une bonne motivation de [éleve avec léquipement ; 2. offrir un
Jondement scientifique, pédagogique et méthodologique pour que Iéleve sente un attrait pour construire son
savoir en interaction avec le logiciel er activités dérivées. Nous croyons que les technologies en général et
le logiciel éducatif en particulier peuvent contribuer i lapprentissage de tous les éléves, qu’ils soient por-
teurs de besoins spéciaux ou non.

Mots clefs : Technologies de I'Information et Communication. Logiciel Edumtzf Education Spéciale.
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