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aprendizaje significativo
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Resumen

recursos pedagoégicos que nos permita

El CEE Adeje es un Centro de educacion :
interactuar alumnado-alumnado, profesor/

ial. L i I
especial. La mayoria de los/as a-alumnado adaptados. Nuestro Centro

profesores/as de este Centro debido a las ,
cuenta con alumnado caracterizado por

necesidades educativas de nuestro C e .
presentar plurideficiencias, diferentes

alumnado en cuenta las caracteristicas de e s : e .
déficit sensoriales, déficit psiquicos y

nuestro alumnado, observamos la :
trastornos generalizados del desarrollo.

necesidad de la aplicacion de nuevos
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Creemos que la pizarra digital se
puede convertir en un elemento
imprescindible para el trabajo diario
gue realizamos con nuestros
alumnos.

Introduccidn

En los ultimos afios en nuestro centro
se ha potenciado el uso de la Pizarra
Digital Interactiva. Se ha convertido en
una herramienta elemental en el
proceso ensefianza aprendizaje, dando
la posibilidad de poder individualizar el
aprendizaje, la interactuacién, las
garantias de la atencion y la
concentracion son criterios que nos va
a permitir una mejora en el proceso
ensefianza-aprendizaje.

Desarrollo

Desde la 12 hora el calendario, la
agenda tanto de la clase como las
agendas individuales se hacen con esta
herramienta, asi como el desarrollo de
los contenidos curriculares
programados.

Pasos que hemos llevado a cabo para su

puesta en marcha actual:

» Contabamos con una Pizarra
Digital Interactiva en la sala de
profesores, pero la mayoria del
profesorado no sabia utilizarla.

* Una formacion especifica del
profesorado con acciones
puntuales.
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Perder el miedo y empezar a
utilizarla preparando un material
inicial.

Establecimiento de un horario de
uso los distintos tutorias.
Analisis software especifico
existente para utilizarlo como
recurso.

Elaboracion de un material propio
y segun los contenidos
programados y segun las N.E.E.
de cada alumno/a.

Incorporacion de otra Pizarra
Digital que se instal6é dentro del
aula de transito a la vida adulta.

El uso de la PDI para el alumnado:

Un recurso motivante por la
riqgueza de formatos en la
presentacion de la informacion

( imagen, sonido, movimiento.....)
El alumno se siente protagonista
del aprendizaje ( manejo
digital e interaccion con la
herramienta) lo que permite un
enriquecimiento a nivel social,
cognitivo, emocional.....

Facilita el acercamiento a los
contenidos de una forma ludica y
a través de imagenes reales
(fotografias) y/o a través de
pictogramas; lo que permite que
el alumnado que su mayoria no
tiene el lenguaje escrito pueden
acceder al a informacién
utilizando en este caso un
sistema aumentativo de
comunicacion.

Poder compartir momentos
ludicos tanto con el grupo clase
como con el gran grupo por
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Anche

ejemplo actividades como:
visionado de peliculas o de
fotografias de actividades
complementarias, excursiones,
etc.

Uso de la agenda visual a diario
en la pizarra digital con
imagenes y fotografias
reales detalladas y realistas
de secuencias de programas de
dia con el alumnado autista;

acompafnado con los programas
“E- Mintza( discriminacion
auditiva y estructuracion de
frases).”, “SIGUEME”(las

destrezas conversacionales
mediante la estructuracion de

frases).

\\\

elaboracion de tareas de
aprendizajes. La mayoria de los
ficheros se elaboran utilizando
pictogramas de arasaac y para la
busqueda rapida de pictogramas,
el pictoselector.

Poseer una bateria de ficheros
con las distintas tareas de
aprendizajes que se pueden
compartir por las distintas
tutorias.

Puesta al dia en nuevas
aplicaciones para el desarrollo del
aprendizaje.

Apprendiendo a través de las Tablets,
experiencia en el CEE Adeje

Cada vez es mas evidente la
aplicacién de las tecnologias
de la informacion y
comunicacioén en el ambito
de la educacion
consiguiendo que nuestro
alumnado desarrolle las
competencias basicas en
ambientes sensibles a
sus inquietudes e
intereses, igualmente en
el campo de la
educacion inclusiva los
beneficios de las
nuevas tecnologias
son innegables.
Asimismo, el uso de
las tablets ha

supuesto el descubrimiento de una
ventana a un mundo lleno de recursos

El uso de la PDI para el

que favorecen el desarrollo de
profesorado:

- ’ situaciones de aprendizaje placenteras
* Una manera rapida a través del

y motivadoras, a través, de recursos

uso del software(notewook) en la
dinamicos y atractivos.
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En nuestro Centro consideramos que el
mayor beneficio de las tablets es que
se interactua primariamente con los
dedos sin el uso de teclados aunque
estos pueden ser aplicados
mayoritariamente por un cable USB,
asimismo el mercado es muy amplio y
dichos dispositivos varian en tamafios,
marcas, precios y estilos pero con
aspectos funcionales practicamente
iguales, aun asi es aconsejable el uso
de tablets con wifi, con un tamano de
alrededor 12 pulgadas, con posibilidad
de ampliar memoria de
almacenamiento, que dispongan de
camara y video. Por otro lado, el mayor
valor de estos dispositivos recae en el
amplio mercado de
aplicaciones de
software que ofrece

a sus consumidores.
Asimismo el término

de Application (App)
comprende a una
multitud de
herramientas que
pueden instalarse en
nuestros méviles o
tabletas con el fin de
facilitar la realizacion de
determinadas tareas.
También es preciso
remarcar que estas apps
estan disponibles en el
mercado Android o en el AppStore.
Desde el aula de audicion y lenguaje
del Centro Educacién Especial Adeje
se ha podido trasladar el uso de estos
dispositivos a los grupos de tutorias y a
las familias a través de acciones
coordinadas y de trabajo cooperativo
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del profesorado y equipo directivo. En
primer lugar, la utilizacion de estos
dispositivos se realiz6 de modo
experimental gracias a su facil manejo
por parte del alumnado, ya que de
forma muy rapida comprenden el poder
que tienen las yemas de sus dedos,
algunos muy débiles para coger un
simple vaso o abrocharse un botén
pero muy eficientes para tocar una
imagen en la tablet y reproducir el
sonido de un determinado animal, de
instrumentos musicales o incluso, para

construir mensajes con comunicadores

que permiten su

participacion
y mejoran considerablemente
su calidad de vida. Por otro lado, es
preciso realizar un analisis de las
caracteristicas de cada apps en cuanto
a su correcto funcionamiento y
adecuacion a los objetivos del
curriculum para a continuacion,
recomendarlas a las tutorias valorando
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continuamente su adecuacion. A llevada a cabo para el alumnado con

‘

continuacion, se presenta una dificultades en la comunicacion y

clasificacion de apps especificas

r

lenguaje:

Apps recomendadas a las tutorias y familias

Tareas Nombre Descripcioén
Causa efecto y * Kids Balloon El objetivo es estallar globos y
coordinacion e Kids Car conseguir la méxima puntuacion

Descubrir los sonidos

de animales y su
asociacion a las

imégenes

* Buho Boo Animales
¢ Sonidos de Animales

* Sonidos de Bebés
animales

El alumno debe poner la mano sobre
la Tablet y escuchar el sonido de los
animales. Después podemos trabajar
el nombre de cada animal.

Descubrir los sonidos
de instrumentos
musicales y su
asociacion a las
imégenes

¢ Instrumentos Musicales

Quiz

Identificar el sonido producido por
los diferentes instrumentos musicales
y las cualidades de los sonidos

Crear melodias

* Kids Music
Instrumental

*  Youth Musical
Instruments

El alumno puede crear su propia
melodia moviendo con diferentes
ritmos las manos

Realizar grabaciones de
vOzZ

* Talking Ginger
* Talking Pocoyo
* MiTom

El alumno puede escucharse y
conocer la importancia de hablar en
un tono adecuado, etc.

Realizar puzles

* Juegos Infantiles
* Birds Puzles
* Vehicles Puzles

App de realizacion de puzles con
diferentes imagenes: Letras, nimeros
y animales u objetos

Ejercitar la memoria, la
logica y la
coordinacion
visomotriz

¢ Kids Games

¢ Kids Games 2

* Kids Shapes

* Aprende- infantil
* Game Kids Free
¢ Dr. Panda Free

Apps de multijuegos con retos como
encajar formas, mover objetos, pintar,
hacer puzles, etc.

Identificacion de
imégenes y vocabulario

* Aprender jugando

Conjunto de vocabulario que se
muestra con dibujos y la
denominacion de cada objeto

Trabajar el vocabulario

de la higiene corporal y
rutinas

* Baby Care and bath

El objetivo del juego es cuidar a un
bebé que debe banarse, comer y
jugar.

Expresiones faciales

* Happy Clouds
* Proyecto Emociones
* Tul{ emociones

El objetivo es identificar emociones
en rostros faciales a través de dibujos

Desarrollar la
comunicacion
alternativa y

* CPA
* Diego Dice

Trabajar los pictogramas y el
vocabulario que representan para
construir mensajes
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0 pictogramas.
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La introduccion de este recurso en las
sesiones de audicion y lenguaje y
tutorias ha conllevado una serie de fases
y consideraciones necesarias para que
nuestro alumnado no sienta frustracién

por no comprender el material.

En la primera fase es preciso realizar
una evaluacion de las adaptaciones
necesarias para nuestro alumnado, por
ello es preciso solicitar la colaboracion y
asesoramiento del fisioterapeuta del
centro. De este modo, se ha tenido en

efecto, crear melodias, dibujar o
escuchar musica.

En la segunda fase ofrecemos al
alumnado nuevos retos realizando tareas
de multijuegos con apps especificas para
el desarrollo de la percepcion, la
memoria visual, la coordinacion
visomotriz y el reconocimiento auditivo.
En este sentido, recomendamos juegos
de solucionar laberintos, puzzles o
busqueda de imagenes iguales.

En la tercera fase, es preciso intervenir

cuenta el en busca del
patrén de LJ incremento de
movimientos m la autonomia
voluntarios ’ personal y
que tiene para ello, se
nuestro “Es preciso trabajar en la comienzan
alumnado adquisicién de herramientas que creando

considerando

permitan materializar sus

situaciones de

la expresiones orales” aprendizaje
dominancia donde el
lateral y la alumno/a
precision de comienza

movimientos,

ademas es necesario comprobar la altura
o inclinacién del dispositivo para que
pueda verse con comodidad. Asimismo
es preciso tomar ciertas medidas de
seguridad para el cuidado del material,
en este sentido en el Centro se ha
optado por disponer de velcros en las
tabletas y las mesas asi como de fundas
rigidas que protejan de los posibles
golpes o caidas. En esta fase también es
preciso realizar una seleccion de apps
sencillas que permitan al alumnado
explorar y ser recompensado por ello,
nos referimos a juegos de causa y
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nombrando el
objeto, enciende y apaga la tablet o
incluso la pone a cargar. Ademas, se
progresa en el uso de nuevas apps
vinculadas a la adquisicion de nuevo
vocabulario y comprension auditiva. En
este sentido se aconsejan las apps
disefiadas para el aprendizaje del
espafiol, de cuentos interactivos,
grabacién de voz para evaluar nuestras
expresiones y aquellas que plantean
preguntas a nuestro alumnado.
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